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LA GUIDA DI TGM A 


FINAL FANTASY Vili 



n destino da volere a tutti i costi portare a termine. Un'interminabile guerra tra il 
bene e il male e una promessa d amore... In un una sola parola: Squaresoft! 


Se Final Fantasy 7 vi aveva entusiasmato, certamente questa ottava puntata non sarà 
da mòno. date però il bacio d’addio a Cloud. Sephiroth e soci poiché, come d abitudine 
Squaresoft. a nuovo capitolo corrisponde un nuovo mondo! Una sola cosa è rimasta 
immutata: la presenza dei Chocobo! No. non vi preoccupate, la solita combinazione di 
combattimenti, sentimenti e intriganti colpi di scena la farà da padrona, ed entro 
breve vi affezionerete a Squali e soci tanto quanto agli eroi del buon vecchio FFVII... 
Anzi, di più! 

In questa guida troverete la soluzione passo passo a di questo incredibile gioco, la 
narrazione di qualche Side Quest (missioni non indispensabili ai fini del gioco), 
qualche mappa e delle utili tabelle per conoscere ancora di più FFVIII. Tenetevela 
accanto insieme al piccolo libricino contenuto nella confezione originale e sfogliatela 
in caso di necessità: non ve ne pentirete! 

Io vi aspetterò alla fine... Così... Se ci arriverete... Mi troverete... 

LO PROMETTO!:-) 


Fabio "FBS” Simonetti 


Un. Il limi me 


I promisi* 
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Q uesta guida è dedicata a tutti i fanatici di Final Fantasy Vili, a tutti coloro che 
sono impazziti per Squali e Rmoa... e a quelle ragazze che ci sarebbe piaciuto 
avere accanto fino alla fine, ma di cui ci rimangono solo pochi ricordi riflessi in un 
anello ( Rmoa? ). 
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IL GARBO III BILAMI! 



P uzza di ammoniaca, di pulito e di 
medicine: l'inconfondibile odore 
dell'infermeria del Garden di Balamb. la 
famosa scuola militare per mercenari. 
Siete Squali Leonhart. studente dei SeeD. 
l’unità di soldati a pagamento più famosa 
del mondo. Come avete voi stessi potuto 
vedere dalla presentazione, durante un 
allenamento con i Gunblade siete stati 
feriti al volto dal vostro compagno di 
corso Seifer Almasy... Il risultato? 
Un'evidente cicatrice e un mal di testa da 
record! 

Dopo il discorsetto con la Dr.ssa Kadowaki 
e la visione della misteriosa ragazza, la 


vostra insegnante Quistis Trepe vi 
convocherà alla classe del secondo piano, 
scoprirete così che voi e Seifer dovrete 
affrontare tra breve il test pratico dei 
SeeD... Parlando ulteriormente con la 
professoressa, scoprirete che a causa della 
ferita non avete ancora svolto il test della 
Caverna di Fuoco e che come tale dovrete 
terminarlo tra breve. 

Andate al vostro banco e attivate lo 
schermo. Siete liberi di guardare ciò che 
più v'interessa del mondo di FFVIII: regole 
di base, funzionamento del Garden e 
forum. L'importante è che non vi 




dimentichiate dei vostri primi due 
Guardian Force contenuti nella cartelletta 
con l'icona "New": QUETZAL ( tuono ) e 
SHIVA (ghiaccio). 

Usciti dalla classe, incontrerete per la 
prima volta Selphie. Decidete se aiutarla o 
meno ( consiglierei di sì ). poi però andate 
alla porta dell’ascensore, parlate al tizio 
nei paraggi così d'avere le vostre prime 7 
carte da gioco (dal terminale della classe 
potrete scoprire come giocare a Triple 
Triad ) e scendete di sotto fino alla mappa 
del Garden. 

Salvata la partita tramite l'apposito Save 
Point e se lo desiderate visitate i dintorni 
prima di uscire dalla scuola. Cercate di 
ricordare solo una cosa: fintanto che non 
metterete in Junction almeno uno dei due 
G.F. che avrete preso e che non attiverete 
l'Abilità di Comando " Assimila ”, non 
potrete raccogliere nessuna delle fonti 
energetiche sparse per la base 
sbrilluccichii fucsia)! Perciò 
nelle opzioni e unite a voi Quetzal 
Nella biblioteca ci sarà la magia 
Esna ( primo scaffale ) : in 
mensa il terzetto Seifer. Fujin 
e Raijin: mentre poco fuori 
l'edificio principale ecco la 
magia Energia. Da notare 
che nel Centro 
D'Addestramento ci 
potrete andare fin 
da subito, 
non 
potrete 

però battere il 
temibile 

Archeosaurus. perciò 
statene alla larga! 

Dall'atrio con la mappa, 
continuando ad andare 
verso il basso, arriverete 
dalla vostra professoressa 
Dovete fare il test della 
Caverna, ricordate? Uscite 
dal Garden, dunque, e 








continuate a est... Nulla v'impedisce dì 
visitare Balamb City anche ora ( a ovest )... 
Poco prima d'awenturarvi nella Caverna 
piena di magma, controllate le Junctìon. 
date un 6.F. anche a Quistis. aggiustate le 
sue Abilità di Comando/Magie e badate 
bene di aver selezionato tutto nella 
maniera più conveniente. 

Potrete scegliere se affrontare la prova in 
10. 20. 30 o 40 minuti ( 10 potrebbero 
non bastarvi, però la Prof, rimarrebbe 
impressionata! ) e dopo qualche scontro 
minore sarete in grado di prendere della 
magia Fire e scontrarvi con Ifrit in 
persona! Badate che se doveste essere a 
corto di tempo, potreste sempre decidere 
di fuggire dalle battaglie premendo 
insieme i due tasti appositi... 

BOSS G.F. IFRIT I1068 HPÌ: Il nemico è 



forte ma non abbastanza per contrastare 
gli incantesimi Blizzard I potevate 
"Assimilarli" dai mostri della Caverna) e 
gli attacchi di Shiva. Per far sì che gli 
attacchi di un G.F. siano più potenti, 
cercare di far guadagnare a ognuno 
l'abilità "Supporto" il pnma possibile, 
mentre per impiegarci meno nel 
richiamare un G.F. controllare che esso sia 
in simbiosi co! personaggio a lui più 
congeniale I nel menu, controllate 
l'affinità del G.F. I. Al termine dello 
scontro avrete il G.F. e anche la carta a 
esso comspondentel 
Usciti dalla grotta, tornate al Garden, 
salvate la partita, salite nei dormitori 



mettendovi l'uniforme e ascendete alla 
mappa... 

LA MISSIONE A IIIILLET 


V i verrà spiegata la situazione dal 
preside Cid e potrete prendere parte 
alla prima missione SeeD vera e propria: 
difendere l'isola di Dollet dall'attacco di 
Galbadia. un paese vicino. 


Scesi dal pulmino e saliti sulla nave 
l'altro, prima potrete anche girare 
città e recuperare la magia Thunder 
appena potete, mettete a posto i G.F. in 
maniera vantaggiosa e date quello 
Quistis a Zeli ( prendetele anche li 
magie I. vostro nuovo compagno 
d'avventura. Salvate la posizione e 
raggiungete la piazza del 
attacco... 

Dopo qualche scontro ( 
usate Blizzard e Shiva), la 
continuerà fin sui 


T L A 


(ì I I I) A I) I T 0 )\ 





Comunicazione, dove farà la sua comparsa 
Selphie. Date anche a lei un G.F.. 
riconfigurate abilità e magie, poi entrate 
nella torre salvando prima di prendere 
l'ascensore ( non dimenticate la magia 
Blind a sinistra ). 

In cima sarete costretti a eliminare due 
soldati che rispondono ai nomi di Wedge 
e Biggs ( il solito immancabile riferimento 
a Guerre Stellari), il vero problemino 
arriverà poco dopo... 

BOSS HERBIA <1500 3500HP): La prima 
mossa da fare sarà l'assorbimento del G.F. 
SIREN e della magia Doublé Iper lanciare 
due magie uguali nello stesso turno), poi 
avanti con l'utilizzo dei Guardian a tutto 


7 

.46 

’ * ' \ 


| WI|| .,.. * ir, 

i 1 

* ' >> *' 360 


agiati 470 


-- Shiwè r;' 460 . 

■ — 


spiano! Se serve, assimilate e usate subito 
la magia energia da Herbia. così 
manterrete una salute costante... 

Una volta che il mostro sarà stato battuto, 
scendete al piano di sotto, ricaricate 
l'energia dì tutti quanti, configurate di 
nuovo i G.F.. le magie e tutto il resto e 
salvate la posizione perché all'esterno vi 
attenderà l’ultima creazione dei Galbiani... 
E non vuol nemmeno dire fiducia! 

BOSS XATM09Z I5000HPxlO) La cosa 
si fa difficile e l'uso continuato dei 
Guardian è l'unica possibilità di successo 
( soprattutto Quetzal. visto che il mostro è 
un robot). Dovrete continuare ad 
attaccare X AT fino a quando non lo 
vedrete crollare e poi. premendo i bottoni 
appositi, sfuggire dal combattimento 
tentando di tornare alla spiaggia ( sarà 



Selphie 482 


comunque Zeli a dirvi quando fuggire). 
Fate conto che dovrete affrontare il ragno 
almeno 3 volte prima dello scadere del 
tempo (si rigenererà da solo) e quando 
riuscirete ad arrivare alla vostra barca sarà 
la stessa Quistis a prendersi cura della 
bestia per voL.Da notare che sulla carta la 
bestia non è imbattibile: il suo limite di 
rigenerazione è di 10 volte, dato però che 
la missione è a tempo è molto difficile 
distruggerlo, semmai ce la faceste 
otterreste un bel bonus! 

E bravi, rieccovi in città sani e salvi. Visto 
che l'evento successivo avrà inizio solo 
quando rientrerete al Garden di Balamb. 
potete girare l'isola in tutta tranquillità. 

Nel paese non dimenticate la rivista al 
piano superiore dell'hotel e quella nella 
casa di Zeli (Timber Maniacs). Assimilate 
e fate provvista di magie curative dai 
Kedachiku che vivono nelle foreste, ma 
state attenti all'Archeosaurus! Se serve, 
fatelo addormentare con la magia Morfeo 
e usate i G.F.. Fatelo solo con lui però, così 
che nei combattimenti minori anche i 
personaggi possano acquisire esperienza! 

Al Garden, dopo aver parlato con tutti 
quelli nella hall, avrete i risultati del test: 
salite al secondo piano e godetevi 
l'applauso da tutta la scuola, ora siete dei 
SeeD e come tali potrete fare in ogni 
momento i test contenuti nell'Inventario 
( voce "Guida" ) per migliorare la vostra 
posizione ( le soluzioni sono disponibili 
nell'apposito capitolo alla fine di questo 
stesso volumetto ). 





LA SERA DELLA FESTA 


N ella vostra camera, mettetevi ora 
l'abito delle grandi occasioni, parlate 
con Selphie ed eccovi alla festa, la prima 
volta che vedrete Rinoa! Il tutto terminerà 
con "l'ultimo ordine" di Quistis: andare al 
centro d'addestramento. 

Tornate in camera, mettetevi l'abito di tutti 
i giorni e andate in questo posto... Mettete 
in Junction i G.F. come suggeritovi 
dall'insegnante, settate tutto nella maniera 
appropriata ( ormai avrete imparato, 
credo ). dividete le magie con la vostra 
compagna d'avventura e gettatevi nella 
mischia badando bene di aver messo 
"Assimila" nelle Abilità di Comando. In 
questo modo potrete ottenere la magia 
Morfeo" dalle piante carnivore ( per 



comunque, e se serve fuggite a gambe 
levate! 

Al termine del tutto sarete soli con Quistis 
e... Beh. lo vedrete da soli, fatto sta che 
poi. tornando verso il centro del Garden 
( non dimenticatevi la magia Blizzard!). vi 
troverete a dover salvare una ragazza ( la 
stessa vista all'inizio del gioco) dalle 



batterle usate il fuoco! )... 

grinfie di un mostriciattolo volante. Pnma 

Qualche consiglio sull'Archeosaurus: il 

prendetevi cura delle 3 creature di roccia 

mostro altri non è che un enorme T-Rex e 
come tale è particolarmente sensibile agli 

e poi del loro capo. Quando verrà portata 
via da due loschi figuri, a voi non rimarrà 
che tornare ai dormitori. 
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Raccogliete la rivista sul tavolo e poi uscite 
dal Garden. Cid spiegherà la situazione a 
voi. a Zeli e a Selphie. poi. quando farete 
per andarvene, vi darà una lampada 
magica ( se andrete a trovarlo nel suo 


ufficio vi aggiungerà il "Piano di Guerra" 

incantesimi basati sul freddo. Le magie 
Morfeo ( per farlo addormentare ) e Blind 

tra le opzioni)... Dentro a quest'oggetto ci 
sarà un potentissimo G.F.. affrontatelo 

( accecamento ). unite a Shiva, fanno 

subito e ne varrà la pena: basterà 


proprio al caso vostro! Non sottovalutatelo. 

guardare tra gli oggetti e usare la 
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lampada... Prima però siate sicuri di aver 
salvato e di aver configurato Junction & 
Co.! 

BOSS 6.F. DIABLOS (HP variabile): questa 
creatura sì che sarà parecchio dura 
d'abbattere e la sua energia dipenderà dal 
vostro livello d eseprienza! Diablos teme 
gli attacchi delle magie basate sul vento e 
da esso potrete assorbire incantesimi 
Energia e Antima. peccato però che 
quest'ultima non si riesca sempre ad 
assimilare e perda la sua efficacia con 
l'utilizzo... Voi cercate di sfruttarla almeno 
4 volte contro il mostro, sarà molto 
conveniente. Per il resto andate avanti coi 
G.F.. 

Ha procediamo con la missione. Arrivati a 
Balamb Town ( ovest dal Garden ). fate 
incetta di oggetti utili, ma badate di 
tenere almeno 3000 Guil per pagarvi il 
treno. Semmai non aveste abbastanza 
denaro, cercate di fare il test dei SeeD 
(sotto alla voce "Guida" dell'inventario) e 
attendere fino a che non verrete pagati. 

Da notare che la donna sulle scale altri 
non è che la Regina delle Carte: per 
30.000 Guil introdurrà una nuova regola 
di gioco per voi! Lasciatela perdere per 
ora... 

IL PRIMO SOGNO III LAGUNA 


S ul treno, dopo aver preso la rivista "il 
cane”, vi addormenterete e vi 
ritroverete inspiegabilmente nei panni di 


un certo Laguna Loire e dei suoi due 
amici Kiros e Ward. soldati di Galbadia 
dispersi in una foresta. Affrontate i mostri 
sul vostro cammino, raccogliete la magia 
Energia e Idro. poi salite in macchina alla 
volta di Deling City. Dopo essere scesi dal 
mezzo, continuate a destra e arriverete al 
Galbadia Hotel, il posto in cui si esibirà 



l'amore di Laguna: Giulia, la pianista. 
Entrate nel locale, scendete le scale a 
destra e parlate con la cameriera 
sedendovi poi al tavolo. Capirete così un 
po' del carattere di Laguna, vedrete 
quant e imbranato con le ragazze e come, 
alla fine, riesca comunque ad affascinare 
la bella Giulia... Il tutto sarà parecchio 
lineare e quindi non dovreste avere alcun 
problema. 


LA MISSIONE A TI M HE II 



T ornati nei panni di Squali e scesi dal 
treno, dite all’uomo la frase "Ma i gufi 






sono rimasti'' e poi. nell'ennesimo treno, 
andate a svegliare la "Principessa" 
salvando anche la posizione. Rinoa. la 
ragazza del ballo, si presenterà come il 
capo dei ribelli e v'introdurrà il piano: 
rapire il presidente di Galbadia grazie a 
uno scambio di vagoni ferroviari e 
rilasciarlo solo se le sue forze si 
ritireranno! Il piano lo spiegherà per filo e 
per segno Rinoa. voi tenete le orecchie 
aperte e allenatevi alla digitazione dei 
codici. Quando sarete pronti parlate con 
Watt e inizierà lo spettacolare assalto al 
treno presidenziale.Non sarà difficile il 
vostro compito: in 5 minuti dovrete 
raggiungere la testa del vagone 
presidenziale evitando di farvi beccare 
dalle guardie ai finestrini ( per le blu 
dovrete fermarvi, per le rosse correre più 
veloce ) e. una volta in posizione, calarvi 
davanti alla porta d'entrata introducendo 
4 cifre per 3 volte in rapida successione. 
Selphie e Zeli vi diranno quando le 
guardie si staranno dirigendo verso di 
voi...0k. dopo questo primo inserimento, 
dovrete andare in coda al vagone e rifare 
tutto quanto, questa volta però i 4 codici 
andranno inseriti per 5 volte! Risalite non 
appena vedrete le guardie ( potrete spiare 
con l'apposito tasto ) e tutto dovrebbe 
andare per il meglio. Se ce la doveste fare 
alla prima botta il vostro grado SeeD 



posizione. 

BOSS FALSO DELING (800HP-3500HP): 
propno così! Il presidente non è quello 
vero ma un orribile mostro! Dopo averlo 
affrontato in forma umana (800 HP a dir 
tanto), dovrete distruggere la sua vera 
essenza: NamtaI Utoku. un non morto 
dalle magie Blind. Novox e Berserk! 
Semmai servisse, assimilate la magia 
Novox dal mostro così da curare i vostri 
uomini e cercate di fare lo stesso con lui: 
in qualità di non-morto. le magie curative 
lo finiranno in fretta e la Coda di Fenice 
lo ucciderà all'istante I non sempre la 
mossa riesce)! Ah. se ce ne fosse 
l'occasione, non dimenticare di assorbire 
dal mostro qualche magia Doublé 
Finito lo scontro, la missione continuerà in 
città.. Visitate il negozio d animali a sinistra 
delle scale per il treno (avrete altre 



Codice 3 


controllo sx 


nviste "Il Cane" ). fate un giro 
i nella redazione di Timber 
k Maniacs ( rivista "La mia 
Vicina" per terra. Magia 
Bltzzaga nella prima 


salirà di unolTornati nel treno, prima di 
andare dal presidente controllatevi le 
Junction. le magie e salvate la 
















porta a sinistra ) e gli altri negozietti. Usciti 
fuori nuovamente, parlate un paio di volte 
all’uomo col giaccone e potrete entrare 
nella casa a destra dalla cui finestra al 
piano superiore si vedrà il vicolo per la 
stazione TV. Procedendo per le scale a 
destra e scendendo di sotto, dovrete 
eliminare due guardie per ottenere la 
carta BueL.Ora il pub. Raccontate delle 
carte alfubriacone per terra ( vi regalerà 
quella del Re Tomberry). passate dalla 
porticina precedentemente bloccata 
daH'uomo e finalmente potrete salvare la 
posizione nel vicolo! 

Raccolta la magia Scan. salite le scale a 
sinistra e avrete un piccolo diverbio con 
Rinoa... Alla fine lei se ne andrà e 
subentrerà Selphie. La trasmissione 
inizierà e ci sarà il colpo di scena: l'attacco 
di Seifer e Quistìs col rapimento del 
presidente! Andate da loro procedendo a 
sinistra, gustatevi l'apparizione della strega 
Edea e. nuovamente all'esterno, seguite 
Rinoa fin nella casa del capo delle Volpi 
del Bosco. 

Messa a posto la squadra come più vi 
aggrada, uscite dirigendovi verso il vicolo 
dietro il bar e sulla strada dovreste 
incontrare Zone che vi donerà i biglietti 
per il treno dell'Accademia Est. Accettateli 
e poi andate a destra raggiungendo il 
mezzo. 

Sul treno, parlate con tutti e quando Zeli 
inizierà a lamentarsi, lasciatelo solo... 
Scendete alla prima fermata, andate verso 





la strada, superate il burrone grazie al 
ponte e girate subito a sinistra andando al 
bosco che si trova nel canyon tra le due 
montagne... 


IL SM'H.MItl Siili MI III LACUNA 


A ndate verso il basso e. raccolta la 
magia Morfeo, affrontate i quattro 
soldati di Esthar. Ora le strade che potrete 
seguire saranno parecchie, a partire 
dall’entrata... Io vi direi di andare dritti, di 
raccogliere la magia Caos a destra e di 
scendere la scaletta fino ad arrivare alla 
zona con il percorso verso l'alto, senza 
curarsi troppo delle botole di metallo ( le 
due chiavi che Laguna "tenterà" di 
raccogliere ora non sono importanti). 
Quest'area è la medesima che avreste 
raggiunto scegliendo l'altra entrata per la 
miniera, quindi ora il percorso sarà unico. 
Andate sempre verso l'alto fino ad arrivare 
a un detonatore: azionate prima il 
pulsante rosso e poi il blu e continuate su 
per la scala fino a un altro sasso. 
Spingendo quest'ultimo avrete la magia 
Energia e. a un paio di schermate di 
distanza, il Save Point di sicurezza... Inutile 
dire che dovrete usarlo prima di salire 
verso l'alto. 

Da notare che la strada a destra del S.P. si 
andava a ricollegare col tunnel del 
detonatore rendendo il tutto un enorme 
anello chiuso... 

Bene, ma dicevamo della strada a nord 





«Treno per £ deserto, partenza 


del S.P.. Eliminati tutti i nemici (assorbite 
più magia possibile). Laguna e soci si 
tufferanno dalla scogliera e il "sogno" 
finirà... 


salire sul treno. Agite sulla console accanto 
alla porta per aprire il solito corridoio. 


O ltre il bosco, tenendo la sinistra, sarete 
al Garden. Dopo che Quistis se ne sarà 
andata, entrate nell'atrio e continuate 
dritti salendo poi le scale per il secondo 
piano. Entrate nella sala d'attesa e 
osservate gli sviluppi del tutto. 

Parlando con i vostn compagni, alla fine 
Squali se ne uscirà dalla camera. Portatevi 
ancora nell'atrio e incontrerete Raijm e 
Fujin... Uscite dal Garden, parlate con 
Rinoa ed ecco altri ordini nonché un 
nuovo membro del team: Irvin. il 
cecchino! 


tentate di entrarci e. se Selphie non è nel 
gruppo. Squali vi farà notare che lei deve 
passare per prima... Fate per scendere dal 
treno e lei arriverà con gli altri. 

Parlando con tutti e seguendo Irvin. poco 
dopo arriverete in paese, il medesimo che 
avete visto nel primo sogno di Laguna. 
Salite le scale mobili, prendete l'autobus 
per la casa di Caraway ( parlate 
all'addetto non appena arriva il mezzo) e 
scendete alla fermata corretta premendo 
tl tasto apposito ( le fermate sono 5. poi il 
bus rimzierà il giro da capo) 

All'entrata della magione però, una 
guardia vi dirà che per vedere il padrone 
di casa dovrete recuperare un ID di uno 
studente che st è perso nella Tomba del 
Re senza nome... Se lo desiderate, 
chiedetegli qualche suggerimento extra 
(3000 Guil c.a). io consiglierei 
comunque di comprare il visualizzatore di 
posizione ( 5000 Guil). cosicché, 
richiamando la mappa, apparirà anche la 
vostra collocazione su di essa. 

Decidete se visitare la città da soli oppure 
chiedere aM'uomo di accompagnarvi fuori, 
poi però lasciate il posto e camminate ( o 
guidate, se avete affittato un auto ) in 
direzione N E ( basatevi sulla mappa del 
mondo) fino alla punta della penisola 
Gotoran: l'entrata della Tomba sarà 
quaggiù! 


Dividetevi in due squadre prendendo con 
voi il nuovo arrivo, configurate tutte le 
Junction. le magie e abilità, poi iniziate il 
viaggio sulla mappa 3D. 

Quasi dimenticavo: nel Garden si potranno 
trovare diverse fonti Energetiche ( Doublé. 
Hasfe. Reiz. Shell ) e studenti da sfidare a 
carte ( per chiedere di giocare usate il 
tasto configurato B1 !... Magari, prima di 
andarvene, cercate di girarlo un po'! 


ndando nella stazione subito accanto al 
.Garden, potrete pagare il biglietto e 




LA TOMBA DEL RE SENZA NOME 

(Sirie Quest) 


Raccolta l'energia Protect e salvata la 
posizione, entrate nel tempio e continuate 
dritti fino ad arrivare alla spada col codice 
(segnatevi il numero!). Ora. se voleste, 
potreste già tornare indietro da Caraway. 
io però vi consiglio di continuare a 
gironzolare qui intorno, anche perche' al 
termine del labirinto trovereste un bel G.F. 
e qualche oggettino davvero interessante... 
Lo scopo sarà raggiungere la stanza 
all'estremo est ( destra ) della mappa ( la 
potrete far apparire con l'apposito tasto). 
Quando analizzerete la statua, la stessa si 
animerà e inizierà ad attaccarvi! 

BOSS SECLET ( HP ricaricatole): vistala 



natura del Minotauro, le migliori magie 
contro di esso saranno Levita e tutte 


quelle basate sul Veleno e il Veleno. Se 
poi lo desiderate, assorbite qualcuna delle 
sue magie < Reiz e Protect in phmis) e 
dopo che la vitalità del torello sarà 
arrivata attorno ai 400. lui stesso se ne 
andrà meditando vendetta. 

Ora le lastre di pietra che bloccavano le 
stanze a nord e a ovest della mappa non 
ci saranno più e voi potrete visitare senza 
timore queste locazioni. Iniziamo dalla 
nord. Raccogliete la magia Levita, agite 
sulla parte destra della catena così 
d'aprire la chiusa, poi fate altrettanto col 
locale a ovest in modo d'attivare il 
mulino... Risultato? La stanza nel mezzo 


del labirinto sarà accessibile attraverso il 
corridoio sud. Prima di entrare, però, fate 
una capatina all'esterno e salvate la 
posizione. 

BOSS SECLET & G.F. MINOTAUR IHP 


ricaricatoli): uno scontro epico! 
Nonostante i due abbiano un HP 
dell'ordine dei 3000. il fatto che il più 



piccolo abbia un doppio attacco e che si 
possa curare con estrema facilità, rendono 
la coppia davvero difficile d'abbattere! La 
prima cosa da fare sarebbe assorbire e 
utilizzare su tutto il vostro gruppo le 
magie Doublé. Protect e Shell, poi iniziare 
a utilizzare a tutto spiano t G.F. I se avete 
l'abilità Supporta, date un'occhiata come 
usarla nella guida ) e le magie modello 
Levita. Ricordate di curarvi quando serve 
usando Energia I la modalità Doublé vi 
dovrebbe facilitare in questo ) e dopo che 
il fratello minore sarà morto, accanitevi 
sul maggiore usando i Guardian il più 
possibile I uno Scan ogni tanto vi 
dovrebbe far capire a che punto è 
l'energia del mostro). 

Una volta che ce l'avrete fatta, i G.F. 
BROTHERS saranno dei vostri e in più. 
aprendo il sarcofago, avrete la carta 
Minotaur! Ora in città! 



Fkalla guardia della villa, inserite il 
Ucodice dicendolo al contrario ( prima 
le unità, poi le decine e le centinaia). 






salvate la posizione all'entrata e sentite 
cosa ha da dirvi il Generale Caraway. 
padre di Rinoa (colpo di scenai). 

Dopo la spiegazione della missione, 
tornate a casa sua e verranno fatte le 
squadre lasciando fuori Rinoa per un 
litigio. Configurate le Junction e le Magie 
in modo che le più potenti le abbiano 
Squali e Irvine poi. sempre con questi due. 
seguite la squadra fino all'Arco. Lasciate 
che Quistis e soci si appostino e. sempre 
andando dietro a Caraway. preparatevi per 
l'arrivo della Strega. 

Il controllo ora ripasserà al gruppo di 
Quistis che. decidendo di tornare a 
scusarsi con Rinoa, rimarrà chiuso dentro 
al salotto della casa del Generale. Ora 
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toccherà a Rinoa risolvere la situazione! 
Salvate la partita, scendete nel tombino 
per ottenere "Armi Mese 5" ( giù per la 
scala e poi sempre a sinistra) e. tornati su. 
arrampicatevi sulle casse per arrivare nella 
camera di Edea. 

Dopo la scena, sarete nuovamente con 



nessuno dei vostri sarà in posizione. C'è 
qualcosa di più importante da fare ora: 
salvare Rinoa! Con Squali, passate accanto 
ai camion e salite sui tetti così come 
avevate fatto prima, oltrepassate il 
cadavere di Deling e continuate per il 
corridoio fino a... 

BOSS SHUMELKE 110001SOOHP cad. 1: i 
due rettili del fuoco saranno poca cosa, il 
fatto è che saranno protetti sin dall'inizio 
dalla magia Reflex, per tanto la prima 
mossa da fare sarà assorbire da loro il 
G.F. (ARBUNCLE {così da disattivarla). 
Basteranno poi un attacco dei G.F. Shiva 
I leggete sulla guida le funzioni dell'abilità 
Support. se l'avete) e Brothers per 
sistemarli, lasciate stare, però, gli 
incantesimi basati sul Veleno e sul Fuoco! 
Semmai i simpaticoni riuscissero a . 
pietrificare uno dei vostri personaggi, 
assimilate e usate subito Esna. Ah. per 
sicurezza converrebbe lanciare anche un 
paio di Protect sulla squadra. 

Ok. una volta liberata la stanza, tornate 
nel corndoio di collegamento, passate 



Quisits nella camera della villa. Date 
un'occhiata al quadro a destra e alla 
statua di sinistra, prendete il bicchiere di 
cristallo accanto alla porta chiusa e 
mettetelo in mano alla statua così come 
avete visto nel quadro... Scendete nel 
passaggio segreto e procedete lungo i 
corridoi delle fogne, salendo poi sulla 
ruota del "mulino" e aprendo il cancelletto 
di ferro. 

La spettacolare parata avrà così inìzio e 



Irvine 685 
Squali 843 
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nella botola a destra e recuperate il fucile 
di Irvin. 

Nuovamente con Quistis. continuate nelle 
fogne tenendo la sinistra, aprite un paio di 
cancelli, fate cadere la scaletta e 
attraversatela nel caso vi servisse dell'Esna. 
poi però, tornando indietro, andate avanti 
sul lato destro del canale, superate il 
cancelletto. andate oltre la seconda 
inferriata e poi a destra attraverso una 
terza (attenzione all'eventuale Belos 
6000HP c.a.. usate magie basate sul 
ghiaccio!). Semmai vi servisse dell'energia 
Zombie, arrivati alla sala coi soliti mulini 
tornate indietro cambiando sponda del 
canale. Per avere invece la magia Zombie, 
dall'ultima locazione coi mulini andate 
verso il basso... 

Quando vi sentirete pronti a progredire, 
usate il mulino per raggiungere la parte in 
alto della camera e usate poi la ruota di 
destra per scendere di sotto fino all’altra 
riva. Da qui la strada sarà lineare e al 
termine di tutto sarete all'interno 
dell Arco, pronti a salire al piano superiore 
per concludere il vostro compito... 
Abbassate la leva quando Zeli ve lo indica 
e poi. nei panni di Squali, entrate in 
azione per contrastare la strega e il suo 
tirapiedi! Prima di andare, però, mettete 
in Junction a Squali i G.F. più forti che 
avete, senza dimenticare l'importantissimo 
Carbunde. Oltre a ciò badate di sistemare 
anche Irvine e Rinoa così che almeno uno 
abbia l’abilità Oggetti... Sapete, nella 
seconda parte della battaglia saranno loro 
a darvi man forte! 

BOSS SEIFER (1500HPÌ: proprio così, il 
vostro compagno è vivo e sarà lui che 
dovrete abbattere per primo! Usate 
Carbunde e la magia Protect. continuando 
coi G.F. fino a quando il fellone non sarà 
sistemato. 

BOSS EDEÀ 16000HP): chi. se non lei. 
poteva arrivare a proteggere il suo 
" cavaliere 7 Fortunatamente dalla vostra ci 
saranno Kinneas e Rinoa... La chiave per 


vincere l'incontro è l'utilizzo di 
la creaturina, con la sua magia Reflex, 
sarà in grado di riflettere gli attacchi 
strega e perciò quest uiurna sarà costretta 
a sprecare ben 3 turni per 
Dispel su ognuno di voi. Nel 
dovrete attaccarla coi vostn 


perdere Diablos I e coprirvi nuovamente 
con Carbunde non appena sarà 
necessario. Per curarvi, assorbite 
l'incantesimo Energiga da Edea 
lanciatelo subito sul personaggio 
necessita cure. Badate però: quando 
esso ci sarà attivo Carbunde. usate 
pozioni perché castando la 
malato non fareste altro che 
strega!!! 

Con l'ultimo attacco dt Ed 
primo Cd. Squali che precipita nel 
colpito da una scheggia di ghiaccic 
Rinoa che tenta disperatamente di 
afferrarlo senza riuscirci... 







piano di sopra. Fatto rapporto a Raine e 
parlato con Ellione. tornate in camera 
vostra ( la zona da cui siete partiti ) e 
schiacciate un pisolino. 


C onosciuta Ellione. la nipotina di 
Laguna, prendete la magia Energiga 
nell'armadio, scendete di sotto, parlate 
nuovamente con la bambina e. nella 
piazza del paese, andate a vedere chi è il 
misterioso uomo "vestito in modo strano". 



Discutendo con Kiros (e chi se no?), 
scoprirete delle notizie a dir poco 
sconvolgenti: è passato ormai un anno e 
nessuno di voi tre fa più parte 
dell'esercito. Ward è rimasto muto 
dall'incidente alla scogliera (!) e Giulia, la 
pianista, dopo aver scritto la canzone "Eyes 
on me" (quella ispiratagli da Laguna), 
non trovando più l'uomo che amava, si è 
sposata col Generale Caraway ( II! ). 

Usciti all'esterno, mettete a posto le 
Junction. le Magie e le Abilità dei due 
amici, raccogliete la magia Dispel giù per 
le scale a destra e poi passate sul ponte. 
Presa l'energia Drain di fronte alla casa, 
fate lo stesso con Reflex sul passaggio a 
destra, poi scendete per il declivio 
dissestato e continuate a sinistra così 
d'arrivare nel paese vero e proprio: 
Winhill. 

Giunti alla fine della strada, tornate 
indietro, ascoltate cos'ha da dirvi Kiros ( la 
storia di diventare un giornalista e tutto il 
resto) e poi rientrate al bar salendo al 


LA PRIGIONE 


R ieccovi con gli altri. Nei panni di Zeli. 

parlate un paio di volte a Rinoa per 
scoprire che nell'ultimo sogno lui era 
Ward e che per tanto conosce un po' la 
prigione ( Ward faceva le pulizie fi ). 
Osservate i vari stacchetti ( Rinoa verrà 
portata via ) e al termine del tutto aiutate 
il Mumba maltrattato dalla guardia. 
Intanto con Squali, poco prima di svenire 
per le torture ( potrete decidere se 
resistere o mentire), scoprirete che la 
Strega ha deciso di radere al suolo il 
vostro Garden con dei missili... 



A questo punto Zeli riuscirà a liberarsi 
( parlate con Quisits) e. insieme al 
Mumba. potrete uscire nel corridoio del 
settimo piano! Controllate le Junction. 
salite all'ottavo e affrontate i 2 soldati 
riprendendovi le armi e riportandolo, poi. 
ai rispettivi proprietari ( mettete subito a 
posto Junction & Co.). 

A questo punto, se con Squali avrete 
resistito, verrete liberati da un paio di 
Mumba. altrimenti passerete direttamente 
al combattimento con Wedge e Biggs. 
vostre vecchie conoscenze... 

BOSS WEDGE & BIGGS < 1500 2000HP 
cad. I: non so nemmeno se sia il caso di 
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chiamarli Boss”, comunque sia la tattica 
ovvia nei loro confronti è quella del 
vampiro, assorbite, cioè, più magie 
possibile I Rigene e Slow in primis I e 
quando sarete soddisfatti del tutto 
iniziate pure ad attaccarli... Tra l'altro, se 
avete l’abilità Ruba, potrete fregare un 
Anello Sacro a Biggs e una Lista delle 
Forze a Wedge. 

Dopo il comunicato sui mostri in libertà 
per ogni piano, dedicatevi alla visita della 
prigione. Il luogo avrà 13 piani in totale e 
2 celle per piano: sebbene il vostro scopo 
ultimo sia il raggiungere quello più alto 
per liberare Squali, andando in quelli in 
basso potrete guadagnarvi parecchie 
cosette interessanti... Eccone la lista: 

13: prigione di Squali. 

12: nulla- 

11: oggetto casuale basato sulla vincita a 
carte. Magia Thundaga. 

10: Save Point. Rapporto personaggi (se si 
vince a carte ). 

9: magia Berserk. 

8: venditore d'oggetti. 

7: cella di partenza. 

6: -nulla- 

5: oggetto casuale basato sulla vincita a 
carte. 

4: tenda. 

3: cuccia. 

2: collare. FRZ UP! 


1: Save Point segreto. Rivista "La Guerra 

oo r. 

Ok. una volta dal vostro amico, a seconda 




delle scelte precedenti, potreste dover 
battere una guardia per poterlo liberare 
oppure seguire semplicemente i Mumba 
che continuano a chiamarlo Laguna. 
Grazie ai ricordi di Zeli, nuscerete a far 
muovere l'elevatore con cui Squali è 



arrivato fin fi ( basterà entrarci e premere 
un bottone rosso sulla console ). poi però 
vi ritroverete nei panni di Zeli che. rimasto 
su da solo, dovrà farsi tutta la strada verso 
il basso combattendo... Ok. sto mentendo: 
in effetti a metà gli salverà la vita lo stesso 
Squali e riapparirà Irvine insieme a Rinoa. 
Rifatte le squadre e rimesse a posto le 
Junction. tentate di arrivare nuovamente 
fino al piano superiore della prigione e 
poi. con la seconda squadra, a quello 
inferiore. Tornati alla prima, parlate con 
gli eventuali Mumba per avere qualche 
oggettmo. poi su: sempre più in alto! 
qualche altro scontro, 
dovreste capitare su 
un ponte protetto 
da un paio di 
robot GIM52A 
(2000 2500HP) 
e un ufficiale 
nemico. Assorbite 
dai primi la magia 
Missile e Haste. usando 
quest'ultima 
per 

facilitarvi il 
compito 
( soprattutto 







Premerà ripetutamente ; 
per spingere il lanciamissili. 
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magie del Fulmine. G.F. Quetzal 
compreso! ). 

Dopo il combattimento l'altra squadra si 
metterà in contatto con voi e deciderete di 
superare il ponteggio senza di loro... La 
scena inaspettata dovrebbe suggerirvi il da 
farsi: far spostare Squali in direzione della 
zona con la luce verde (a destra). Pena? 
La morte! 

Il BASE MISSILISTICA 

accolta la magia Aero per terra, 
parlate con Selphie e. proprio in 
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della balconata. Tornate nell'atrio, entrate 
nella porta dei lanciamissili, fate vostra 
l'energia Areiz e riferite all'uomo più in 
alto che "quelli di sopra sono occupati". 
Tornate dai due alla balconata, parlateci 
nuovamente e sarete voi a dover andare 
in perlustrazione al posto loro. Evviva! 
Risalite le scale che già avete fatto, parlate 
alla prima guardia ed entrate nel centro 
di controllo. Dopo aver premuto qualche 
tasto della console a caso ( 2 volte ). tutto 
andrà in cortocircuito e rimarrete al buio. 
Uscendo dalla camera, vi troverete di 
fronte a un bivio: combattere o banfare 
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porta per i lanciamissili e verrete invece 
ingaggiati per un lavoro di fatica... Dopo 
aver ascoltato l'uomo e aver spinto in sede 
il razzo, tornate pure fuori e andate al 
computer. Dal menu principale, scegliete 
"Set Error Ratio" e mettetelo al massimo 
( tutto a destra ). poi selezionate "Data 
Upload" in modo da cambiare 
l'impostazione dei missili... 

Usciti dall'interfaccia, ora mettete a posto 
le Junction e salvate la posizione: si balla! 
Fatevi la scala a destra parlando con la 
guardia, affrontate i soldati che hanno 
dato il via al conto alla rovescia ed 
esaminate poi il terminale al di sotto dei 
monitor di sinistra così da fermare i 
missili. Fatto ciò. controllate anche gli altri 
due lati della stanza (su e a destra), 
scendete di sotto per salvare la posizione 
e poi risalite nella camera accanto a 
quella in cui vi siete appena scontrati. 
L'ultima mossa sarà l'attivazione 
dell'autodistruzione e la conseguente fuga 
attraverso la porticina... Badate bene: 
scegliendo un conto alla rovescia di 10 
minuti avrete un bonus SeeD ma anche 
meno possibilità di farcela contro il Boss 
della base (tagliate corto coi dialoghi se 
non volete sprecare tempo I. scegliendone 
invece 20 vi verranno dati dei punti di 
demento ma avrete tutto il tempo per lo 
scontro... Fate voi! 

COMBATTENDO: Avete messo fuori gioco le 
guardie, no? Bene, scendete verso il Save 
Point e. non potendo usare il terminale. 



salite le scale a destra 

affrontando i soldati che 

hanno dato il via al conto \ ,• 

alla rovescia Esaminate il 

terminale fi accanto 

(a sinistra le i/i ™ 

fermate w» - 

linizializzazione 
dell'intero sistema, poi, 
dopo aver controllato 
anche quelli in alto e a destra. M 
passate nella stanza seguente 
attivando il conto alla rovescia. 

Dato che dovrete ancora smanettare col 
targeting dei missili, è praticamente 
impossibile che ce la facciate con 10 
minuti (non tentateci nemmeno), perciò 
mettetene 20 e uscite attraverso la porta. 
Dopo la breve discussione, tornate 
nell'atrio col Save Point. parlate alla 
guardia sulle scale e ditele che rimarrete fi 
"per i vostri amici"; inserite la sua ID-Card 
nel terminale a destra della porta e 
digitate la password che vi verrà data 
( EDEAI. A questo punto scegliete "Set 
Error Ratio" dal menu principale e 
mettetelo al massimo (tutto a destra), poi 
selezionate "Data Upload" in modo da 
cambiare l'impostazione dei missili... Usciti 
dall'interfaccia, mettete a posto le 
Junction. salvate la posizione e uscite in 
cortile per scontrarvi col Boss. 

BOSS BGH2SIF? ( 5000HP): l'enorme 
robot si farà vedere quando, ahimè, i 
missili saranno partiti dalla base (non c’è 
modo di evitarlo). Essendo una macchina. 









i suoi punti deboli saranno gli elementi fazione se volete evitare qualche scontro. 
del Tuono. dell'Acqua e della Terra Ise altrimenti dite apertamente da che parte 

non li avete vanno bene Tuono. Ghiaccio e state. 

Fuoco, basta che sfruttate labilità Entrando nell'atrio principale, troverete 

Supporto! Guardate nella Guida), mentre Raijin e Fujin. Ora lo scopo sarà liberare 
gli unici Status che funzioneranno su di tutto il piano dai mostri evocati dagli 

esso la causa dei piloti) saranno Blind e insegnanti, perciò dovrete fare il giro di 

Slow. Per prima cosa assimilate Protect e tutti i bracci del Garden scontrandovi coi 

lanciatelo su tutta la squadra Ida notare. nemici (e raccogliendo gli oggettini che vi 

comunque, che per il suo raggio d'energia. verranno donati dai proCid. non 
dovrete per forza avere un G.F. in dimentichiamocelo! ). Ah. ricordate che il 

Summon per sopravvivere!), poi avanti a Save Point. insieme a un utile letto per 

ruota coi G.F.. Quando il robot sarà riposare, si trova nel Dormitorio. 

andato, per fermare il countdown dovrete Una volta che tutte le aree saranno a 

battere anche i tre soldati che usciranno posto, tornando in direzione della mappa 

dai suoi resti... vedrete Shu salire sull'ascensore. Seguitela. 

Un paio di consigli extra: l'abilità Magia andate oltre l'aula e finalmente ci potrete 

datela a un solo personaggio caricandolo parlare a quattrocchi... Anzi, ottocchi! 

di incantesimi Energia ed Energiga. per gli 
altri tenete Assimila. Oggetti I per la Coda 
di Fenice) e Guardian Force. 

Quando tutto sarà finito, il contatore si 
fermerà, a questo punto fate un giretto 
nella zona e. portando i personaggi nello 
spazio del parcheggio, vedrete la base 
esplodere... Saranno riusciti a fuggire? 

IL SALVATAGGIO DEL GARDEN DI BILAMI! 


Riprendete l'ascensore, ma sta volta salite 
al terzo piano: Cid sarà Fi sopra, nascosto 
in presidenza. Dopo che vi avrà spiegato il 
piano, vi verrà data una chiave per il 
livello sotterraneo ( MD ). Scendete grazie 
all'ascensore e. quando si bloccherà, 
premete i pulsanti per poi scendere giù 
attraverso la botola. Alla fine della 
scaletta, ecco un'altra botola, poi un'altra 
scala e finalmente un piccolo atrio ( se lo 
desiderate, iniziate pure a configurare le J 
EL AT con l'elemento Fuoco ). Nella 
camera seguente dovrete premere un 
certo pulsante in continuazione così che 
Squali sblocchi un volano, nel caso non ce 
la faceste, a lui si unirebbero i suoi amici... 
Quando avete fatto, tornate nell'atrio e 
scendete nuovamente fino alla camera 
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E ia volta di Squali e della sua squadra. 

Salvate la posizione uscendo alla 
mappa 3D: rientrate nel Garden e 
scoprirete che è in atto una rivolta: 
qualche studente sostiene ancora il 
Preside, altri supportano il Supremo (?).- 
Voi fatevi passare per uno di quest ultima 
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con la grossa colonna centrale. Prendete 
l'energia Areiz. voltate l angolo e saranno i 
vostri stessi amici a dire qualcosa a 
proposito della situazione. Al termine 
della discussione decidete di salire da soli 
sulla scaletta... Il metallo non reggerà il 
vostro peso e. staccandosi, vi farà 
capitombolare in uno stanzino con dei 
controlli. Azionateli, tornate indietro 
tramite la scaletta, sbloccate la manopola 
sita sul corrimano ( dove c'è la luce 
verde ) e scendete ancora di sotto per 
salvare la posizione. 

É il momento di controllare le Junction. 
ragazzi, perché dietro la porta d aprire 
con l'apposita leva, c'è l'immancabile 
cattivone di turno! 

BOSS OUMASSA ( 3 500-4000HP cad. ì: 
due simpatiche bestie nate dal petrolio e 
come tali sensibili al calore llfnt rulesl). 
Sono immuni agli attacchi all'Acqua e 
hanno in essi l'utilissima magia Energiga 
che. assorbita e usata immediatamente, vi 
permetterà di rimanere sempre vispi e 
arzilli nonostante i devastanti attacchi... Da 


Zeli 981 
Squali 1058 
Quistis 770 


notare come gli Olimassa posseggano 
anche la magia Esna. utile per i van cambi 
di status Icecità in primis). 

Sconfitti i due mostri, procedete nel vostro 
cammino, fate azionare a Squali il 
macchinario (mirate alla leva centrale) e 
gustatevi l'intera scena dell'attacco dei 
missili e il seguente spostamento ( !!! ) del 
Garden- 

Quando Cid ve lo chiederà, andate a 
vedere di fuon: dirigetevi all'aula del 




secondo piano, superatela ed entrate nella 
porta con sopra la luce rossa. Ennesima 
scena da lasciare a bocca aperta e poi 
ancora dal Preside per gli ultimi ragguagli. 
Usate a casaccio i comandi della base e 
alla fine il vostro Garden diverrà una sorta 
di nave veleggiante nell'Oceano... 
Spettacolo! 



L e giornate passeranno noiose. Usciti 
dalla vostra camera, andate verso 
l'atrio con la mappa e. su ordine di uno 
degli insegnanti, prendete l'ascensore per 
la camera del Supremo (!!!). Scesi di 
sotto, fate finire la scena col Preside Cid e 
poi. dopo aver messo a posto le Junction 
e tutto il resto, dirigetevi a sinistra così da 
far la conoscenza con Norg. il vero capo 
del Garden. 

L’enorme creatura vi rivelerà fatti molto 
importanti della storia: di come anche 
negli alti Garden esistano esseri come lui e 
del fatto che la Strega e Cid vi abbiano 
usato per prendere il suo posto al Garden. 
A questo punto Norg deciderà di 
sacrificare voi alla Strega per placarla... 
BOSS NORG 12000HP-10000HP): 
inizialmente il guscio centrale in cui è 
racchiuso il Supremo sarà chiuso e difeso 
da due occhi laterali chiamati Hisan... 
Guardando i colori di questi ultimi saprete 
quando staranno per attaccare: blu. giallo, 
rosso e poi l'attacco magico ( come un 
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semaforo, insomma). Per far tornare 
indietro di un colore un Hisari. basterà 
attaccarlo fisicamente. 

Per essere al sicuro io vi consiglio di 
lanciare fin da subito Carbuncle sul 
gruppo e di concentrare gli attacchi sulla 
parte centrale ( da cui potrete anche 
assorbire Energira). 

Quando Norg si farà vedere, la prima 
mossa da fare su di esso sarà 
l'assorbimento del G.F. LEVIATHAN, poi 
non vi rimarrà che sfruttare i suoi Esna. 
Shell e Protect per curare il gruppo. A 
differenza degli Hisari laterali del tutto 
invincibili, lui sarà debole contro gli 
attacchi elementali in genere I Aria in 
particolare, ma non il Veleno!) e avrà 
circa 10.000HP! Oltre a ciò. col comando 
Ruba di Diablos (ammesso che l'abbiate), 
potrete tentare di fregare MAG UP 
dall'Hisan di sinistra e SPR UP da quello a 
destra. 

Terminato lo scontro, tornate ai dormitori 
per salvare la posizione e poi andate 
allinfermeria per fare qualche domanda 
a Cid. Chiedete tutto quello che potete, poi 
andate all’atrio dove Shu. arrivando di 
corsa, vi dirà dellawicinamento di una 
nave Galbadiana. Correte al balcone del 
secondo piano, sentite cosa hanno da dirvi 
i SeeD di Edea (???) e poi andate in 
biblioteca a cercare Ellione. la bambina 
che nei sogni stava con Laguna- 
Quando la troverete, un altro pezzo del 
puzzle andrà a posto: avete sognato il 
passato e la ragazzina altri non è che la 


stessa donna che avete visto in infermeria 
all'inizio del giocol Per complicare ancora 
di più le cose, Ellione vi dirà che siete gli 
unici in grado di "cambiare il passato'... 
Ma che diamine sta succedendo? 
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S vegliati da Zeli, potrete decidere se 
andare un po a combattere o meno 
( non farà differenza), poi però, nell'atrio, 
vedrete il Garden approdare a un piccolo 
villaggio di pescatori. Ora la missione sarà 



andare in questo posticino e visitarlo a 
fondo ( si passa dalla porta per la 
balconata del secondo piano ). 

Usciti all'esterno, dovrete passare su una 
passerella e successivamente usare un 
ascensore diagonale per scendere al paese 
vero e proprio... Da notare che prima di 
scendere di sotto, si potrà anche usare una 
scaletta a pioli che condurrà da un 
pescatore ( lo stesso che avete visto nella 
scena dell arnvo del 6arden a F.H. ). 
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quest'ultimo vi donerà la rivista "Occulto 
III". 

In paese, potrete andare un po' dove vi 
pare, sappiate che c'è dell'energia Rigene 
sulle rotaie a destra, un numero della 
rivista 'Timber Mamacs" nell'albergo, la 
magia Shell vicino al Junk Shop a destra, 
un'altra rivista Timber Maniacs" nel 
negozietto a destra della piazza e la 
magia Haste sulle rotaie della stazione 
principale ( ci si accede dalla piazza 
stessa ). 

Il vostro fine ultimo sarà andare dal 
Capostazione Dope. il sindaco di 
Fisherman's. Quando ci avrete parlato, 
raccogliete la magia Ultima e fate per 
tornare al Garden ( notate bene: a destra 
dell'edificio di Dope c è l'ex direttore del 
Garden di Galbadia. Dodonn)... 
Arriveranno quelli di Galbadia e. correndo 
verso la piazza ( destra e poi su ). dovrete 
aiutare Dope scontrandovi con tre guardie 
e poi con una vecchia conoscenza. 

BOSS BGH2SLF? ( 6500HP): già. proprio 



lui! Come avete potuto scoprire da soli, la 
macchina è particolarmente sensibile al 
Tuono, alle magie di Terra e all'Acqua. Il 
nuovo Leviathan, unito ai soliti Quetzal e 
Brothers, farà al caso vostro, non 
dimenticatevi inoltre di assimilare Protect 
e di usarlo sul gruppo... Se si usa l'Abilità 
Ruba di Diablos. si potrà avere 
delladamantio. 

Quando il mostro sarà caduto in acqua, i 
vostri amici salteranno fuori dal nulla sani 


e salvi! Dopo Rinoa. parlate con le persone 
in giro per il paesello e tornatevene al 
Garden dove Irvine vi chiederà di 
risollevare il morale a Selphie ( si troverà 
al palco... seconda strada a sinistra dalla 
hall del Garden). Fatto ciò. Squali andrà 
da Cid e verrà nominato comandante dei 
SeeD! 

Irvine e gli altri dovranno ora organizzare 
una sorta di concerto di ringraziamento 
per Squali. Vi troverete dalle parti del 
palco e. ascoltando prima tutti e otto gli 
strumenti, dovrete capire quali 
appartengono a una canzone allegra e 
quali all'altra più nostalgica. Semmai 
voleste fare quella romantica dovreste 
scegliere: chitarra elettrica, basso elettrico, 
pianoforte e sax. Per quella allegra invece: 
violino, flauto, chitarra acustica e tip-tap. 

La scelta determinerà una sola cosa: 
l'atmosfera quando Rinoa parlerà a Squali 
del gruppo... 

Hi raccomando, accettate l'invito di Rinoa 
per la serata ( magan prima tiratevela un 
po’ ) e ascoltate il consiglio di Irvine: 
andare nel posto segnato da una sua 
rivista ( porno! ) a destra del palco. 

LE ROVINE DI CENTRA 

(Sirie Quest) 

E così rieccovi nella vostra camera. Salvate 
ancora, tornate al ponte ( l'ex-ufficio di 
Cid ) e vi verrà detto che è tempo di 
mettersi in viaggio: il sistema di 
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navigazione del Garden è finalmente 
attivo! Fate quindi scorta di tutto ciò che vi 
serve al negozio di F.H. e poi via per il 
mondo (se serve, la mappa è alla fine di 
questo fascicoletto ) ! 

Nonostante vi sia stato detto che debba 
essere Balamb la vostra meta successiva, 
gran parte degli Internettiani a questo 
punto preferisce ottenere un paio di G..F. 
extra grazie alla difficile missione alle 
Rovine di Centra (vedi mappa del 
mondo). Per poter raggiungere il luogo, 
però, dovrete circumnavigare uno dei due 
continenti ai lati della Fisherman's 



Horizon. visto che il ponte di metallo non 
vi permetterà di andare più a sud... Il 
sistema più breve consiste nel salire sulla 
spiaggia a ovest, continuare a sud fino a 
superare il ponte e risaltare in acqua 
procedendo nel cammino. Le rovine di 
Centra saranno nel mezzo della pianura 
del continente subito a sud ovest di F.H. 

Ah. semmai non ve la sentiste, saltate a 
piè pari questo capitolo e leggetevi subito 
quello di Balamb Okkupata! 

State continuando a leggere? Ottimo, vuol 
dire che desiderate i G.F.. allora! Alle 
rovine, controllate i menu, salvate la 
posizione e poi entrateci. Vedrete un timer 
partire in alto a sinistra: avete 20 minuti 
per completare il tutto! Semmai aveste 
l'abilità "Incontri 0" di Diablos. mettetela 
in Junction visto che il tempo è davvero 
poco. Semmai non doveste averla, non vi 
vergognate di fuggire: avete di meglio da 


fare! 

Salite fino in cima alle scale prendendo la 
magia Drain sulla strada: entrate nel 
tempio e. dopo il blocco di roccia che vi 
porterà su. salite la scaletta di sinistra ( in 
cima a quella a destra avrete solo la 
magia Aero ) : ancora su ed entrate nella 
stanza. Agite sulla leva così da mettere in 
moto il tutto, tornate al piano terra, agite 
sulla luce blu che si sarà accesa tra le due 
scale e continuate a destra salendo i nuovi 
gradini che appariranno sulla facciata 
della torre. Alla balconata con la statua di 
demone, salite le scalette a sinistra così da 
raggiungerla: staccategli l occhio rosso e 
scendete nuovamente di sotto procedendo 
verso l'alto ( se volete, raccogliete l'energia 
Pain I. In cima alla cupola vi sarà un’altra 
statua di demone in cui andrà inserito 
l'occhio mancante... Segnatevi il codice: 
staccate entrambi gli occhi e riportateli giù 
nella prima statua. Non appena inserirete 
i bulbi oculari nelle orbite, si accenderà 
una torcia e. inserendo i numeri visti in 
precedenza ( su e giù per passare dall'uno 
all'altro, destra e sinistra per cambiarli), si 
aprirà la porta per lo scontro col Dio 
nordico... 

BOSS ODINO ( 6500HP): qui è tutta una 
questione di tempo. Odino non vi colpirà, 
ma starà pazientemente fermo fino allo 


2:33. 
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scadere del tempo, quando però l'orologio 
giungerà allo 0. il cavaliere s'abbatterà 
sull'intero gruppo e il gioco finirà... 

Il trucco consiste nellassorbirgli 
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l'incantesimo Triple e lanciarlo sul 
membro della squadra dotato dell'Abilità 
Magia, fatto ciò castare su tutti quanti, in 
un solo round. Haste f in modo da poter 
richiamare più velocemente i G.F.). 
oppure Aura per usare i colpi speciali ad 
ogni attacco. Se riuscirete a metterlo in 
difficoltà.alla fine, pur non apparendo tra 
i G.F.. sarà dei vostri: ogni tanto arriverà 
durante un combattimento e ucciderà tutti 
i nemici in un sol botto! 

Nuovamente fuori dalle rovine, rimettete 
in sesto tutti quanti ( fate una capatina a 
comprare oggetti energetici e Code di 
Fenice se ne avete bisogno... Tenetene 
almeno 30!). salvate la posizione e 
rientrate a Centra. Lo scopo ora sarà 
uccidere almeno 20 Tomberry di seguito 
senza uscire nuovamente alla mappa 
(quindi niente salvataggi!!!). Al termine 
salterà fuori il loro Re! Attenti però: non 



iniziate la sfilza di scontri se non avete 
almeno 3 ore libere, non ce la fareste in 
meno tempo! Da notare che le piccole 
creature saranno parecchio lente 
nell'awicinarsi a voi e perciò potranno 
essere abbattute con tranquillità grazie ai 
G.F.. nel caso però riuscissero ad arrivarvi 
addosso, con una singola coltellata 
ridurrebbero a 0 i vostri HP... Usate Protect 
e soprattutto Diablos. visto che farà un 
danno triplo degli altri elementali normali. 




Qualcuno sostiene che 
siano più utili i colpi 
speciali, io non sono 
della medesima idea... 

Fate voi! 

BOSS G.F. RE 
TOMBERRY 
14 5.000HP): la 
situazione ora s'inverte. 

Diablos sarà inutile 
mentre tutti gli elementi 
diverranno indispensabili. 

Come al solito. Haste e 
Protect saranno parecchio 
proficui nella battaglia, 
ma non dimenticate di 
curarvi parecchio perché 
sto G.F. sarà davvero coriaceo 
Iassimilate la sua magia Energia)! E fate 
conto che senza Abilità Supporto ci 
potreste impiegare il doppio 
I personalmente ci ho messo "solo" 30 
minuti)! 


KALAMIt UKKI PATA! 


O ra sì che sarete pronti a "veleggiate" 
verso la città di Balamb! Rifatevi 
all’indietro la strada precedente e. arrivati 
al porto ( il Garden potrà uscire dall'acqua 
solo grazie alle spiagge), avrete una bella 
sorpresa: anche il Garden di Galbadia si ò 
mosso ed è arrivato li! 

Fate in modo che Zeli sia dei vostri ed 
entrate in città. Parlate con tutti, 
soprattutto con la guardia a destra: fate 
ancora qualche giretto ed entro breve 
riuscirete ad entrare nella città occupata. 
Come vi ha già detto il soldato, il 
comandante dorme in hotel, peccato che i 
militari a guardia del posto non vi lascino 
passare... Dovrete trovare il loro capitano! 
Presa l'energia Thunder. girate a destra 
attorno all'edificio, parlate coi due uomini 
nella piazza e poi con quelli insieme al 
cane direttamente sul porticciolo ( non 
dimenticate la magia Energia ). Scoprirete 





che il Capitano ha catturato del pesce e 
vuole cucinarlo... Tornate dalla mamma di 
Zeli in paese ( potete riposare e salvare la 
posizione al piano di sopra ), poi dal 
vicino e nuovamente dalla Sig.ra Dincht. 
Noterete del fumo e a questo punto la 
donna vi dirà che un tizio è andato da lei 
a cucinare del pesce... Dando un'occhiata 
alla cucina, i vostri vestiti s’impregneranno 
involontariamente dell'odore del pesce e 
tornando dal cane sul porticciolo. sarà 
questo simpaticone a portarvi da Raijin 
alla stazione dei treni. Quando 
quest'ultimo se la darà a gambe, seguitelo 
fino all'albergo e preparatevi allo scontro! 
BOSS RAIJIN (7000 HP c.a. ): Ecco chi 



era il Capitano! Per evitare i suoi attacchi 
fisici basterà lanciargli un semplice Blind. 
mentre per contrattaccare, il veleno e tutti 
i G.F. andranno benissimo, assicuratevi 
solamente di non usare Quetzal visto che 
il nemico ne trarrà giovamento! Quando 
sarà sconfitto, entrerete nell albergo solo 
per combattere nuovamente con lui e la 
sua amichetta ( non sarà possibile curarsi, 
perciò se serve fatelo durante la 
battaglia !... 

BOSS RAIJIN E FUJIN (7000 HP cad. ): 
Questo scontro sarà logicamente più 
impegnativo dell'altro, in più. però, potrete 
assorbire da Fujin il G.F. PANDENON ( non 
dimenticatelo)!. Lasciate perdere gli 
attacchi basati su vento e sui fulmini, 
dateci invece sorto col veleno e coi G.F. 
Ifnd e Diablos. difendendovi con Protect 
( che potrete addirittura assimilare da 


Raijin) ed Energia (da Fujin).. Prestate 
attenzione soprattutto alla tecnica speciale 
di Raijin che in un sol botto potrà togliervi 
ben 900 HP. e a quella di Fujin che 
porterà l'energia a 11 Alla fine dello 
scontro, oltre ai normali gadget, avrete 
anche la rivista "La Guerra 002 ". 

IL (ìA Mitili DI TRAMA 


Selpnie continuerà a insistere per vistare il 
suo vecchio Garden, lo stesso attaccato 
dalla prima ondata di missili, perciò non 
vi rimarrà che andarci ( date un'occhiata 
alla mappa alla fine del fascicolo se non 
sapete come arrivarci ). 

Mettete Selphie nel gruppo, permettetele 
di entrare tra i resti di Trabia e poi 
seguitela... Arrivati alla piazza, parlate con 
la sua amica e con l'uomo in fondo 
I giocateci a carte, se volete, ma attenti 
alle nuove regole!), prendete l'energia 
Thundaga e poi fatevi un giro. Nel 
cimitero ci sarà il rarissimo numero i 
della rivista Timber Mamacs', mentre, 
usando il terminale mezzo rotto, attiverete 
l'opzione per la lettura delle avventure di 
Laguna in quello del vostro Garden... 



Quando arriverete al campo di basket a 
sinistra del palco, anche Selphie vi 
raggiungerà e insieme a Rinoa inizierete 
un discorso sulla guerra che sfocerà a un 
certo ricordo d infanzia che tutti, tranne la 
ragazza di Timber. condividono: 
l'orfanotrofio di pietra e la Madre... Lo 
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visiterete sotto forma di spirito e alla fine 
deciderete di tornarci di persona. Ma 
come mai vi eravate dimenticati di una 
cosa così importante e sconvolgente? La 
strega Edea è davvero la donna che ha 
cresciuto tutti voi all orfanotrofio? E colpa 
delle continue trasfigurazioni in Guardian 
Force o c'è qualcos'altro? 


L'ORFANOTROFIO 
E IL lilKIIE\ III CALDANA 
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La sua posizione è all'estremità SW della 
mappa, anche se per arrivarci converrà 
volare in direzione NW: il mondo è 
rotondo, sapete? La cosa negativa è che 
quando scenderete dal Garden e farete 
per entrarvi ( sulla spiaggia a sud c'è la 
magia Sancta. è invisibile ma c'è. premete 


il tasto azione!). Squali non ne vorrà 
sapere ma vi dirà semplicemente che 
"sente vicino qualcosa di enorme"... 
Girandovi verso il bosco a est capirete di 
cosa sta parlando: il Garden di Galbadia! 




Passando al ponte di comando, date 
qualche ordine alla rinfusa, che so. 
"Prepararsi all'attacco". "Difendere il 
Garden" e "Le matricole", in questo modo, 
tutti più confusi, vi crederanno un 
comandante responsabile ( ehehehe. un 
vecchio trucco ). 

Scendendo di sotto, organizzate la 
squadra ( non perdete tempo con le 
Junction per ora): l'ideale sarebbe 
portare con voi quelli che non avete 




nominato negli ordini, cioè Selphie e 
Irvine, comunque fate voi. Quando sarete 
pronti, andate al secondo piano e 
spronate le matricole presenti a muoversi 
in fretta ( un ragazzino vi donerà anche 
un Cottage). Scendere al primo piano e 
andate in direzione del giardino, l'unico 
posto attraverso il quale potrebbe entrare 
il nemico. 

Parlando a Zeli e datogli l'anello ( ? ). 
dovrete tornare sul ponte e qui inizierà lo 
spettacolare attacco diretto da Seifer. Di Pi 
a poco vi ritroverete nei panni di Zeli 
insieme ai due personaggi che non avete 
portato con voi ( Quistis e Rinoa, se avete 
seguito il mio consiglio). Controllate le 
Junction e via! 

Dopo che Rinoa sarà rimasta appesa per 
miracolo al bordo del Garden . distrutto 
dallo scontro con quello di Galbadia. 
portate Zeli nell'atrio principale dove, 
ricongiungendosi con Squali, gli spiegherà 
la situazione. La cosa si fa seria: un aula 
piena di bambini è sotto attacco e Rinoa è 
appesa sul ciglio di un burrone... Scegliete 
i due personaggi più forti da mandare con 
Squali all'aula del secondo piano, poi. 
eliminati i quattro buffoni che 
irromperanno dalla finestra in questo 
posto ( usate immediatamente i G.F. e. se 
serve, curatevi assimilando le loro stesse 
magie), dite all'aspirante SeeD di portare 
via i bambini, poi risalite al terzo piano 
dove la dottoressa vorrà vedervi. 

Deciderete di attaccare il nemico e poco 
dopo Squali dovrà scendere al secondo 
piano. Aiutate il cadetto a ritrovare il 
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destra del corridoio): discutete con Fujin e 
Raijin. continuate a sinistra ed entrate 
nella seconda aula. Un ragazzo del 
campus vi donerà la chiave 1. utile per 
aprire un'aula del primo piano, a sinistra 
dell'atrio del Save Point. Qui. superato il 
campo da hockey, avrete la magia Protect 
e. entrando nella porta di sinistra, 
dell'energia Reiz. 

Tornati al campo, uscite per la porta di 
destra così d'arrivare in un'altra branca 
del corridoio principale: entrando nella 
porta subito di fronte otterrete la chiave 
2. Ora scendete sempre verso il basso così 
da tornare al solito atrio, risalite fino al 
secondo piano e. sempre con le medesime 
scale, su al terzo. La magia Shell si troverà 
tra i due campi da gioco, nella hall 
principale del Garden, invece, ecco un 
simpaticissimo Guardian Force d abbattere 
subito! 

BOSS G.F. CERBERUS I 9000HP c.a. ): il 
combattimento sarà davvero difficile. 
Questa bestia a tre teste è totalmente 
refrattaria al vento e al tuono, e anzi, da 
quest'ultimo ne trae giovamento! Il suo 
punto di forza sono le magie Doublé e 
Triple che si porta dietro I lanciate spesso 
Dispel su di esso), proprio per questo 
converrebbe assorbirne il più possibile 
visto che sono davvero rare. In più cercate 
di usare Protect contro i suoi attacchi fisici. 
Carbuncle per quelli magici ( però non 
potrete più curarvi con le magie Energia, 
usate gli oggetti!) e Haste per accelerare il 
caricamento dei vostri colpi I prendetelo 


bambino (poco dopo l'aula) e. non 
appena sarete attaccati dal mezzo volante 
e messi con le spalle al muro, osservate i 
dintorni e in particolare la porta dietro di 
voi. Apritela azionando il pulsante 
dell'uscita d'emergenza e iniziate a 
combattere col pilota. È importante che 
rimaniate coperti quando lo vedrete 
attaccare e che teniate bene a mente che. 
sebbene il calcio non sia potente quanto il 
pugno, è certamente più rapido da usare. 
Di norma, è conveniente dare un pugno 
mentre il nemico si sta riprendendo da un 
vostro calcio andato a segno, se comunque 
deciderete di non attaccare ma di 
difendere e basta, dopo aver parato 
qualche colpo di verrà data la possibilità 
di sferzare un attacco di potenza 
maggiore, col quale potrete battere il 
pilota con due soli pugni. 

Potrete ritentare lo scontro quante volte 
volete, al termine, comunque, andrete a 
salvare Rinoa e lei vi ridarà il Gnever, il 
vostro anello... C'è una magia Aura davanti 
alla coppia di alberi in fondo, quando 
l'avrete presa entrate nel Garden 
avversario per salvare la partita. 


D opo aver composto la squadra e aver 
sistemato le Junction. iniziate il vostro 
giretto per i corridoi. Partendo dall'atrio 
con il Save Point. prendete a destra e 
salite le scale per il secondo piano (a 





Attacco 

Magie 

G.F. 

Assimila 
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da lui). 

Ad incontro terminato, scendete verso il 
basso per salvare la posizione, poi andate 
a sinistra così d'arrivare all'ultimo 
corridoio col ragazzo che possiede la terza 
chiave... Ora sarete in grado di accedere 
all'ascensore del piano superiore, perciò 
tornate nell'atrio di Cerberus. camminate 
verso nord e imboccate le scale. 
L'ascensore sarà a sinistra e nella Sala del 
Supremo incontrerete per l'ennesima volta 
due vostre vecchie conoscenze... Salvate 
prima d'iniziare! 

BOSS SEIFER < 7000HP c.a. ): il veleno è 
l'unico punto debole del nemico, in più il 
marrano si curerà non appena sarà messo 
male e sfrutterà spesso la magia Haste 
cosi d’avvantaggiarsi. Mettiamola così: più 
sarete veloci e meglio sarà, perciò tentate 
anche voi di usare Haste I assorbitela da 
lui) e magari un Protect da metà 


per sistemarlo. Semmai lo finiste con lo 
status Haste ancora attivo, quest'ultimo 
rimarrebbe valido fin da subito anche con 
Edea! Già. perché è la strega il vero 
problema. La prima cosa da fare è 
assorbirle il G.F. ALEXANDER, poi rubarle 
l'oggetto Corona Reale ( Diablos 
permettendo)... Sfruttate gli attacchi 
Morfeo e tenete d'occhio la vostra energia, 
visto che col suo attacco Maelstorm ve la 
ridurrà a metà in un sol colpo. Una buona 
tecnica comprende l'uso di Carbuncle per 
deflettere i suoi attacchi magici I non ne 
ha di fisici). Diablos per abbassarle 
l'energia e poi lo sfruttamento degli 
oggetti per curare e far rivivere. Ricordate 
di usare Dispel nel caso Edea utilizzi lo 
Shell, e di assorbirle Esna nel caso vi 
serva un rimedio contro i vari 
incantesimi di status... 


combattimento in poi: sarà allora che 
Seder inizierà ad usare il suo Attacco 
Finale! Semmai aveste sviluppato l'abilità 
Ruba di Diablos. usatela per fregargli 
Megafenice. 

Abbattuto il vostro ex-amico, salvate la 
posizione e salite nuovamente 
sull'ascensore, poi continuate sempre a 
destra arrivando alla balconata della hall. 
Se fate il giro in senso antiorario e avete 
attivata l abilità Rivela-Zone di Siren. qui ci 
sarà un altro Save Point, poi finalmente... 
BOSS SEIFER & EDEA ( 5000HP & 

14.000HP c.a. ): ancora una volta Seifer si 
metterà in mezzo ma non ci vorrà molto 
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L'IIRFAXOTRIIFIQ III PILA 

R inoa è stata colpita dalla Strega e 
avete solamente un vago ricordo dello 
scontro. Deciderete, perciò, di andare a 
visitare l'orfanotrofio in cui si dice si sia 
rifugiata la Madre. Tornate sul ponte di 
comando, date ordine di partire e virate 


Tra l'altro, sfidando ora a carte Edea. 
potreste vincere la sua carta, una delle più 
potenti! 

Tornando nuovamente al Garden e 
visitando Rinoa. vi ritroverete nei panni di 
Mr. Loire. 

IL M ARTI) SOGNO III LAGUNA 


N 


ulta di difficile, si tratta per lo più di 
uno stacchetto comico: Laguna, preso a 



v . Regista 
\ "Ma era cosi g 
. quel costume 9 ' 


lavorare come attore, dovrà sconfiggere 
un RubRumDragon dapprima a spadate e 
poi in compagnia dei suoi amici (se 
prima dell incontro sceglierete Aspetta", 
potrete salvare la posizione e mettere a 
posto le Junction ( Tenete solo conto che. 
siccome questi dragoni hanno come 


verso la casa, poi scendete... 

Entrando nell'edificio, raccogliete la rivista 
Timber Mamacs" per terra, poi parlate col 

B alla 

finalmente 
le con Edea 
ìome del 
>: la sfrega 
na 

del futuro il 
(turare 
rie i 

eri. La cosa 
negativa è 
temisia ha 
berato Edea 
solo per 
spostare il 
suo 

controllo 
li ancora più 
rega Adele, 
itenaria che 
si pensava morta da tempo. 


elemento il fuoco, temeranno soprattutto 
il gelo di Shiva e il potentissimo Diablos. 
Al termine del conflitto. Squali entrerà in 
contatto telepatico con Ellione e deciderà 
di chiedere a Edea dove si trova la nave 
bianca che ha portato via la ragazza, 
ùnica possibilità di salvezza per Rinoa. 


L a Strega vi darà una lettera scritta di 
suo pugno per accedere alla nave che 
si trova "in qualche insenatura di Centra". 
Controllando il Garden, la zona in cui 
cercare la Nave Bianca ( fa molto 
Gundam. direi ) sarà a NE. in 
un'insenatura dell'isola a forma di U... Beh, 
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mentre le mani tenteranno di rubarvi 
incantesimi ( oltre ad attaccarvi 
direttamente, è ovvio! ). Semmai 
capitassero in gruppo, il primo d'attaccare 
con Novox dovrebbe essere Synox. poi 
Vysage col medesimo incantesimo e infine 
tutti insieme con i vari 6.F. e magie Sancta 
I Detox userà solo attacchi fisici e perciò 
sarà semplice da sistemare ). Se volete 
assorbire incantesimi, sappiate che da 
Detox potrete avere quelli difensivi, da 
Synox quelli d attacco ( anche se qualche 
volta è presente pure Rigene ) e da Vysage 
Esna. Haste e Bio ( livello d'esperienza 
permettendo ). La fonte d'energia 
Thundaga che si trova nelle fauci 
dell'animale congelato, la potrete 
raggiungere salendo sulla spina dorsale 
del dinosauro di una delle schermate 
precedenti. 

BOSSABADON (dai 10.000 ai 
17.000HPÌ: dopo Ie mummie sparse per 
il territorio, verso la fine spunterà fuori 
questo gigantesco non morto. Com ò 
logico, le magie che funzioneranno meglio 


una U un po' storta! 

Toccando la nave, ci salirete a bordo e 
potrete parlare col Capitano. Seguitelo a 
destra e discutete un po’ con Watts e Zone 
sulla situazione, scoprendo così che Ellione 
è stata portata in un posto chiamato 

Ì Esthar. Attivando l abilità "Rivela Zone" di 
Siren. troverete un Save Point I qui c'è 
anche la carta di Angelo, semmai voleste 
sfidare Watts). salendo le scale a destra, 
invece, ci sarà un altro numero di "Timber 
Maniacs” e in più. regalando "La Mia 
Vicina" a Zone, otterrete la carta Shiva. 
Nuovamente di sotto, a destra vi sarà la 
camera del Capitano contenente la magia 
Sancta: quest'uomo, dopo aver preso 
visione della lettera della Madre, vi 
narrerà con più precisione la fuga di 
Ellione e al termine del tutto dovrete 
andare a Esthar. il Regno del Silenzio 
Se volete guadagnare qualche soldo extra. 

f ora potrete vendere la lettera della strega 
e. all'occorrenza. farvene rifare un'altra... 

INGRESSO A ESTUAR 


I l paese è raggiungibile solo grazie al 
ponte di Fisherman’s Horizon. perciò è 
qui che dovrete andare, se però volete 
risparmiare tempo, tornate in infermeria e 
Squali farà tutto da solo. Entro breve 
sarete per strada con Rinoa in spalla e la 
direzione da prendere sarà attraverso il 
Lago Salato. Saranno tre i tipi di nemici 
che troverete: Vysage. Sinox e Detox. 

Vysage attacca con l abilità Sentenza. 









su di lui saranno quelle curative, e in 
particolare l'assimilazione e l'utilizzo 
immediato di Energiga su di esso, oppure 
magie di fuoco e Sancta. L'abilità Risveglio 
di Alexander uccide istantaneamente il 
mostro, esattamente come la Coda di 
Fenice: da provare anche Reiz... 

Eliminato l'opponente, proseguite in alto a 
destra e. non appena vedrete gli strani 
disturbi nel panorama, esaminate il ciglio 
del burrone per smascherare l'entrata 
segreta di Esthar ( laddove appare quella 
specie di scaletta). Saliti nell'apertura, 
azionate il pannello a sinistra del 
corridoio e poi fino in fondo attraverso un 
portale. 

IL QUINTO SOGNO III LAGUNA 


Al termine dell'incredibile viaggio sulla 
piattaforma, rieccovi tornati Laguna. Siete 
a Lunatic Pandora e sembrate degli schiavi 
del Dott. Odine, lo stesso personaggio che 



state cercando con Squali. Edea e gli altri. 
Fate procedere i dialoghi fino a sfociare 
nei due scontri corpo a corpo ( assorbite 
più incantesimi possibile, i nemici non 
sono poi così forti!), alla fine utilizzerete 
l'elevatore per fuggire ai piani superiori e 
giungerete nella sala di controllo di Odine. 
Sentite di sottecchi cosa sta dicendo, poi 
uscite a destra raccogliendo la magia Ade 
e salvando la posizione all'esterno. 
Facendo quattro chiacchiere coi presenti, 
saprete che il professore lavora per la 


strega Adele e che sta per fare degli 
esperimenti su una certa Ellione. una 
bambina dai grandi poteri... Dovete 
salvarla prima che sia fardi! 

Rientrando nel centro di controllo, 
prendete "Armi Mese n.l ", poi scendete, 
scontratevi coi mammalucchi e discutete 
col Professore. Giunti al laboratorio di 
Odine in macchina, vi sarà un altro 
scontro, finito il quale sarete in grado di 
raccogliere la magia Doublé salvando poi 
la posizione. Sedendovi sulla piattaforma 
rotonda, salirete al piano superiore dove 
la magia Flare starà solo aspettando voi. 
Oltrepassando l'uscio ed eliminando i 
tecnici, potrete smanettare un po' sulla 
console illuminata ( la posizione giusta è 
nel mezzo ) e fare così aprire la porta di 
sotto: quella per la prigione di Ellione. 
Una volta che sarete con la bambina... 



K ieccovi con Squali e gli altri. Una volta 
che Edea avrà spiegato la situazione 
all’assistente di Odine, entrerà il Dottore 
che vi permetterà di vedere Ellione e la 
città in cambio di alcuni controlli su Rinoa. 
Uscendo in basso, voltate a destra, 
dirigetevi verso la parte inferiore dello 
schermo, parlate con l'assistente e quindi 
camminate verso destra. 

Usate l'ascensore per giungere all'ingresso 
dell'edificio; assimilate Blizzard e sfruttate 
la mappa che ho fatto per esplorare la 
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città nella sua completezza. Ogni punto 
con triangolo corrisponde a una fermata 
delle piattaforme di trasporto, i cerchi 
sono fonti energetiche e quelli divisi a 
metà sono Save Point ( uno potrà essere 
trovato solo con "Rivela tone" attivo e. tra 
l'altro, vi ricaricheranno anche l'energia!). 
Vi raccomando di non dimenticare di 
visitare il centro commerciale, nel quale, 
oltre a tantissimi oggetti che potranno 
migliorare i vostri G.F.. potrete avere 
alcuni libri che magari non siete stati in 
grado di trovare durante l'avventura ( se 
avete l'abilità "Familiarità" ne appariranno 
parecchi rari, con "Sconto" i prezzi 
saranno invece minori). Non sottovalutate 
la potenza della Smemoerba. compratene 
parecchia e usatela sui G.F. per far 
dimenticare loro le vecchie versioni delle 
abilità... Chessò: avendo sia HP • 20% e HP 
• 40%. cancellando la prima lascerete il 
posto a eventuali altre abilità che potreste 
ottenere con oggetti speciali o libri... 
Quando vi sentite pronti a lasciare il posto, 
andate all'ingresso di Esthar e decidete se 
affittare una macchina oppure andare giù 
a piedi... Visto che il Lunagate è piuttosto 
lontano, vi converrebbe affittare un mezzo 
di trasporto, in questo caso assicuratevi di 
avere molte unità di carburante o. quanto 
meno, parecchie pozioni curative. 

TKAR’S l'HIVT 

(Side Quest) 

Siccome molti mi hanno chiesto dove 
trovare il G.F. Kharonte. metterò questa 
piccola avventura prima di continuare col 
racconto. Usando la mappa al termine di 
questo fascicoletto. dirigetevi al Tear's 
Point e affrontate gli eventuali Thythan, 
Greyos e Kwaul. Raccogliete le magie sulla 
strada e. raggiunta la statua nel mezzo 
della locazione, esaminate il pavimento 
così d'avere l'Anello di Salem... A cosa 
servirà questo oggetto? A evocare il G.F. 
KHARONTE. ammesso che si possiedano: 6 



Tubi di Ferro ( ottenibili 
dai Wendigo Bosco di 
Rosfall: Base 
Missilistica o 
Altopiano 
Monterosa- o 
elaborabili da 6 
carte di Invinta 
tramite l'Abilità 
'Transcard"). 6 
Panacee' (ottenibili 
elaborando 60 
Panacee tramite 
l'Abilità 'Med 
Level up") e 6 
Antenne 

Molboro ( ottenibili dai 
Molboro -Grande Pianura o 
Bosco Ghrandidieri o 
carte di Molboro tramite l'Abilità 
'Transcard")... Quando avrete tutto questo 
popò di roba, basterà sfruttare il prezioso 



ed ecco il demonio dagli occhi di brace! 
Tra l'altro potrete trattarlo anche come un 
normale G.F.. perciò metterlo in Junction 
con chi volete. 


LUNAGATE 


A rrivati alla base, entrate e seguite la 
ragazza. Quando dovrete scegliere chi 
portare con voi sulla Luna, potrete 
selezionare solamente una persona tra 
Selphie. Irvine e Quistis. poiché l'altro 
posto spetterà a Rinoa. e Zeli con Edea 






rmì 



non vorranno unirsi alla combriccola. 

Dopo che i vostri amici saranno partiti, 
però, su Esthar City arriverà un gigantesco 
monolito e saranno Zeli. Edea e 
Irvine/Selphie a dover fare qualcosa... 
Controllate le Junction. le Abilità e tutto il 
resto: tra poco si balla! 

ESTUAR E Li HYATIf RVMIIIliA 

ornati al paese, andate nel Centro di 
Ricerche Magie così da parlare col Dott. 
Odine ( se avete qualche acquisto da fare 
fatelo prima). L’ometto dall’accento 
tedesco vi spiegherà tutto quanto sulla 
Lunatic Pandora, ovvero il monolito. 
Attualmente è Galbadia a controllarlo e 
ora voi ci dovrete saltare sopra. Per farlo 
vi saranno solamente 3 punti di contatto 
adatti a tale scopo: l'entrata di Esthar. 
l'incrocio tra le due skyway ( dal basso ) e 
infine la strada a nord del Centro 
Commerciale. La cosa difficile è che la 
chiave per farcela è il tempismo: vi 
dovrete cioè basare su un timer che 
scatterà non appena uscirete dall’edificio. 



e tra un combattimento e l'altro dovrete 
tentare di raggiungere i famosi "punti di 
contatto" prima che la Lunatic li superi 
rendendo vani i vostri sforzi... Odine sarà 
più chiaro a riguardo e comunque 
premendo il tasto B1 potrete osservare in 
tutta tranquillità le zone... Quasi 
dimenticavo: gli elevatori non funzionano, 
quindi tutta la strada andrà fatta a piedi! 
Dentro il monolito, visitatene il più 
possibile prima che l'enorme robottone vi 
sbatta fuori a forza... 

LA BASE LI VARE _ 

a spettacolare apertura sulle note di un 
valzer modello 2001 Odissea nello 
Spazio, vi introdurrà alla stazione 
orbitante più grande del mondo. Parlato 
con Piet. rimettetevi in spalla Rinoa ed 
entrate nel laboratorio salvando la 
posizione. Ponete la ragazza sul lettino 
nella camera laterale e andate a cercare 
Ellione. vostra unica speranza. Nel 
corridoio, seguite l'unica direzione 
possibile: fate una capatina nella sala di 
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“Ciao Squalf" ! 


controllo per vedere la situazione del 
Pianto Lunare (osservate il monitor) e. 
tornando indietro di una schermata, salite 
la scale a sinistra. Discutendo coi due 
osservatori, vedrete la zona nella quale è 
rinchiusa Adele: una teca schermata 
praticamente impossibile da aprire 
( mmmh. non so perché ma non ne sarei 
molto convinto fossi in loro!). 

Nella locazione più in basso ci sarà la 
vostra amica, conducendola da Rinoa. 
però, succederà il finimondo! Adele 
riuscirà a prendere il controllo della 
ragazza e la costringerà ad aprire i sigilli 
che la tengono prigioniera... Fiondatevi 
nella camera di controllo, tentate di 
fermare Rinoa e riguardate il monitor, poi 
di nuovo su laddove avevate osservato la 
teca della Strega. 

Il grandioso Pianto Lunare avrà inizio e 
Tear's Point sarà il punto d'arrivo dei 
mostri. Intanto Rinoa sarà andata a 
mettersi una tuta spaziale per dischiudere 
l'ultimo sigillo: quello nello spazio! 

Il portale per lo spogliatoio è 
direttamente davanti alla vetrata da cui 
avete assistito alla discesa dei mostri: 
cercate una tuta nel terzo stipetto e via 
nella camera nella quale si è infilata 
l'indemoniata. 

Sfortunatamente le porte vi si 
chiuderanno davanti e non potrete che 
tornare alla camera di controllo dalla 
quale vedrete l'orrendo spettacolo: Rinoa 
che libera Adele, e l'orda di mostri del 
Pianto che investe la teca con la vostra 


amata ( perché l'amate, dai su. non 
negatelo!). 

Parlate una prima volta con Ellione. salite 
con lei sull'ascensore e poi riparlatele 
prima di entrare nel cilindro di sicurezza... 
Verrete così investiti dalle immagini del 
passato di Rinoa fino alla sua passeggiata 
nello spazio e sarà qui che Squali 
deciderà di uscire per andare a 
recuperarla. 

Utilizzando i tasti direzionali, dovrete 
cercare di mantenere la signorina quanto 
più nel mezzo possibile. Premendo poi lo 
stesso tasto che usate per uscire dai menu, 
potrete utilizzare parte del carburante che 
avete per avvicinarvi... 

Quando tutto sembrerà romanticamente 
perduto, farà l'apparizione un’astronave 
rossa fiammante... 


T olte le tute, controllate le Junction e 
salvate la posizione. Procedendo per il 
corridoio, farete la conoscenza del 
"problema" della Lagunarock: i 
Propagetor! Ce ne sono otto a bordo. 4 
coppie di colori differenti: rosso, giallo, 
verde e viola. Per poter evitare che si 
ngenenno. dovrete sconfiggere ogni 
coppia dello stesso colore prima di 
affrontarne una diversa. Solo quando 
saranno tutti nell'altro mondo avrete il 
controllo della navicella. 

BOSS PROPAGETOR (dai 3000HP ai 
5 000HP cad. ): questi mostri sono molto 













forti, sia per gli attacchi fisici che per 
quelli ad alterazione di status. Novox e 
Blind vi saranno utili per rallentarli, ma 
attenzione bile loro risposte! Assimilate più 
magie possibile e quando sarete 
soddisfatti usate i G.F. per sterminarli. 

Ecco il tragitto più breve per terminare 
tutti e otto gli scontri senza fatica, o quasi: 
eliminate il primo viola al piano di sotto, 
evitare il rosso nel portale seguente stando 
a sinistra e infilandovi nell'apertura, poi 
sistemate il secondo viola. Tornando 
indietro, fate fuori il rosso incontrato 
precedentemente e poi quello dello stesso 
colore al piano superiore da cui siete 
partiti. 

Dall'atrio del secondo viola ( non tentate 
di salvare, c'è un Prop Giallo Tilt, 
continuate a sinistra evitando il verde 
I stategli solamente il più lontano 
possibile!, massacrate il giallo e tornate 
nell'atrio del verde continuando verso il 
basso... Sarete così dalle parti del secondo 
rosso che avete ucciso. 

Recatevi al Save Point iniziale sterminando 
l'ultimo dei gialli, poi finitevi i verdi in 
tutta calma I il secondo è dietro alla 
porticina di destra nella locazione col 
primo viola)... La Lagunarock è vostra! 
Salite sull'ascensore su cui sostava il primo 
Propagetor verde e la storia proseguirà 
senza intoppi, beh. tranne qualcuno 
sentimentale, direi! 

Dopo che Rinoa sarà stata portata via. 
rientrate nell'astronave e continuate ad 
andare verso sinistra. Verrete raggiunti dai 


vostri amici a cui spiegherete la situazione, 
scoprendo che ora Ellione si trova nella 
Lunatic Pandora. 

Vi siete guadagnati un nuovo mezzo di 
trasporto, uno che non teme nemmeno le 
montagne! 



rrivati al Palazzo della Strega, la visita 


iisarà piuttosto breve: entrerete, 
libererete la vostra amica e uscirete senza 
che nessuno vi tocchi. Merito dello strano 
uomo in verde... Ma dove lo avete già 
visto? Non è che assomiglia un po' troppo 
a Ward? 

Rinoa vi chiederà se ci si può recare nel 
vecchio orfanotrofio di Edea e così farete. 
Giunti a destinazione, troverete Angelo, il 
cane della ragazza che. senza dire né bu 
ne' bau (sono un comico), correrà a un 
campo di fiori... E sarà Pi che verrete 
raggiunti da Rinoa. 

Deciderete che quel campo sarà il posto in 
cui vi ritroverete se qualcosa dovesse 
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andare male, lo stesso campo fiorito della 
presentazione e la medesima formula per 
la promessa "Io ti aspetterò qui. Cosi, se ci 
arriverai, mi troverai... Lo prometto.”. 

La scena si concluderà con l'inopportuno 
(' arrivo di Zeli che vi dirà di un piano per 

Ì eliminare Artemisia. Bisognerà recarsi 
urgentemente a Eshtar, ma prima vi 
!> consiglio di recuperare tutti i Guardian 
Force che esistono, in questo modo sarà 
molto più semplice uscire vivi dalle 
prossime avventure! 

L'ISOLA III KVACTIS 

(Side Quest) 






Come potete vedere dalla mappa, questa 
isola si trova a est dell'isola 
dell'Orfanotrofio. Su di essa vivranno 
solamente quelle strane creature che 
portano il suo stesso nome e perciò non 
dovrebbe essere difficile divenire potenti 
rapidamente. Il motivo? Perché ogni volta 
che ucciderete uno di questi esseri i G.F. si 
guadagneranno ben 20AP! Cercate di stare 
solo attenti al loro attacco 1000 Aghi e 
non dimenticate di assorbire loro la magia 
Haste! Da notare che l'uso degli stessi G.F. 
non sarà affatto facile con loro perché i 
cactus malefici tenderanno a fuggire non 
appena fiuteranno il pericolo, proprio per 
questo è conveniente usare solo attacchi 
fisici ( badate di avere una percentuale 
alta di mira e magari Idro in J Eletti-Atti. 
Nel caso toccaste il grosso cactus che 




arrivare il capo di tutti i Kya! 

BOSS G.F. KYACTUS (dai 100.000 ai 
180.000HP!): mettetevi comodi perché 
qui si farà notte! Fate in modo che tutti i 
vostri personaggi abbiano accesso a magie 
o oggetti curativi: l'attacco dei 10.000 
Aghi di questo bestione è davvero 
dirompente! L 'unico elemento che sembra 
causargli danno è l'acqua, perciò mettete 
in Junction questo elemento alle armi e 
usate spesso Leviathan e la magia Haste. 
Nel caso apparisse un messaggio che 
affermasse l’esitazione del mostro, dateci 
dentro coi G.F.. se riuscisse a fuggire 
sareste costretti a combatterci 
nuovamente! 

L'ISOLA DI RICERCA SOTTOMARINA 

(Side Quest) 

La piccola isola nell'angolo a SW della 
mappa potrà essere raggiunta solo col 
Lagunarock. Prima di arrivarci, mettete a 
posto le Junction così che almeno uno dei 
personaggi abbia in J ST-Att la magia 
Blind. 

Giunti alla colonna con la luce azzurra, 
muovetevi verso di essa solo quando le 
strane finestrelle turbinanti saranno 
spente, altrimenti verrete attaccati da orde 
di mostri famelici. Parlando con la 
misteriosa presenza, dovrete dirgli che non 
volete combattere e in questo modo si 
materializzerà un RubRumDragon. 
Eliminata la bestia ( usate Diablos e 
Shiva ). rispondete "No mai", massacrate il 






V V. 


secondo bestione e. rispondendo alla terza 
domanda con un "(è la nostra natura)" 
(la terza risposta invisibile), finalmente 
apparirà il proprietario della vocina... 



BOSS G.F. BAHAMUT ( 4 0.000HP c.a.ì: la 
prima cosa intelligente da fare è utilizzare 
Cerberus. Protect. Haste e poi Carbuncle! 
Shiva. Alexander e Leviathan andranno 
bene per gli attacchi, non disdegnate però 
le tecniche speciali richiamabili con Aura. 
Non perdete tempo con assalti a base di 
Tuono. Vento o Antimateria perché non 
funzioneranno. 

Se serve, il mostro ha Energiga da 
assimilare e usare per curare i vostri 
personaggi. Areiz per farli rivivere a pieno 
vigore e Flare per danneggiarlo ancora di 
più. 

Lasciate il Laboratorio, tornate sul ponte 
della Lagunarock e parlate con tutti i 
compagni che si trovano lì: subito dopo, 
discutete con quelli sparsi sulla Nave - 
Quando tornerete al Laboratorio, ci sarà 
un Save Point all'ingresso e i livelli 
sotterranei saranno accessibili. 

Se decidete di proseguire, assicuratevi che 
i personaggi dispongano delle loro armi 
più potenti, abbiano un'ottima riserva di 
magie per le Junction e siano davvero in 
forma: questo combattimento sarà ancora 
più difficile di quello finale!!! 

Mettete Zeli nella squadra: siccome qui ci 
saranno molte macchine e lui è un asso 
della meccanica, raggiungerete più 
facilmente l'ultimo livello. Esaminate il 



computer a sinistra per capire ciò che si 
dovrà fare: bisognerà rendere accessibile 
ogni livello usando un certo numero di 
unità vapore... Partirete con 20 unità ma 
per l'ultimo piano ve ne serviranno 10 se 
volete vedere Ultima Weapon. 

Inizialmente usatene 4. poi altre 2 per il 
successivo. 2 per il terzo. 1 per il quarto e 
1 per il quinto. Con l'aiuto di Zeli, non ne 
dovrete sprecare altre per arrivare in 
fondo al deposito. Semmai Mr. Dincht non 
fosse della squadra, però, ecco come 
proseguire: 4 unità al primo livello. 2 al 
secondo, poi 4 sul terminale sotto le scale 
e. dentro la porta della camera del 
vapore, ecco una Esna con un monitor per 
avere altre 7 unità di vapore. Uscendo 
dalla camera, usatene una per uscire dal 
terzo livello, poi 1 per il quarto e 1 per il 
quinto. 4 vi serviranno per uscire dal sesto 
e 6 per l'accesso al punto più profondo 
dove è situato il mostro. 

Vi sarà un Save Point a metà del tragitto 
che conduce in fondo al deposito e 
l'abilità di Diablos "Incontri 0" vi sarà 
davvero utile ora. Peccato che verso la fine 
sarete comunque costretti a battervi con 
avversari del calibro del Behemot. 
Galkimasela. RubRumDragon. Thythan e 
altri... 

Prima dell'incontro finale, usate l'abilità di 
Siren "Rivelatone" per vedere il Save Point 
del livello inferiore, curate coloro che ne 
hanno bisogno e assicuratevi di avere tra 
le abilità il "Risveglio" di Alexander. In più. 
tutti dovrebbero avere "Iniziativa " ed 
almeno uno “Autohaste" e l'uso di oggetti. 
Ora prendete un bel respiro ed esaminate 
il terminale. 

BOSS ULTIMA WEAPON IHP variabile 
attorno aglT80.0001: rimanete 
concentrati. Il mostro avrà degli attacchi a 
cui non potrete resistere: il più letale sarà 
quello da 9999 punti di danno! Lanciate 
immediatamente Haste su tutti quanti 
{beh. meno su quello che ce l'ha in 
automatico, s’intende). Assimilate il G.F. 
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EDEN dal nemico e, se ne siete capaci, 
rubategli qualcosa ( dovrebbe avere una 
Triostella. o così si dice). 

Assimilando Rigene. lanciatela sui 
personaggi e fate scorta di magie Ultima. 

Il mostro non ha punti deboli, in più avrà 
un'energia notevole, perciò sfruttate Zero 
per ridurgliela più in fretta e Aura per 
poter usare le tecniche speciali dei vostri 
uomini ( fate in modo che abbiano la 
miglire arma disponibile e una forza alta 
se scegliete questo sistema, e poi lanciate 
Aura. Haste e Triple). Le magie del gelo 
saranno parecchio utili: evocate spesso 
Shiva, ma attenti a non farvela distruggere 
da qualche attacco potenziato! Altri G.F. 
valevoli saranno Kyactus e Kharonte. non 
scordatevi comunque che la tecnica 
migliore per resistere sarà la cura costante 
dei vostri personaggi e...NON FATEVI 
PRENDERE DAL PANICO! Non dettate 
comandi a caso, ma piuttosto mettete in 
pausa e ragionate! 

Semmai ce la faceste, salvate 
immediatamente la posizione ( se il PC vi 
si bloccaste adesso sarebbe da suicidio e 
comunque giustificherebbe una Summon 
di tutti i Santi del Paradiso! ) e ritornate 
verso la superficie. I mostri 
ncominceranno ad attaccarvi solo verso gli 
ultimi 6 livelli, voi però avete EDEN!!! 

Il, l'KKSIIlKNTK DI ESTUAR 

T ornate alla città atterrando sul 

grattacielo rotondo: la Stazione Aerea. 
Correte verso il Palazzo Presidenziale e 
andate a fare una visitina al misterioso 
Presidente. Vi stupirete non poco quando 
scopnrete chi è: Laguna Loire! 

Insieme al Dr. Odine, Laguna vi racconterà 
della sua vita e organizzerà un piano per 
battere Artemisia... Accendete il cervello 
perché non è facile capire le divagazioni 
del tedesco! 

Dunque, la strega del futuro non è 
telepaticamente potente quanto Ellione. 


infatti ha bisogno di una macchina per 
poter "viaggiare" nel tempo: una macchina 
che Odine stesso ha costruito e che. a 
quanto pare, ora stanno sfruttando nel 
futuro (la "Junction Machine Ellione"). 
Basilarmente si tratta della replica 
cerebrale di Ellione: usando questo 
marchingegno Artemisia riesce ad arrivare 
qui mentalmente e prendere il controllo 
delle altre streghe... Il suo scopo è riuscire 
ad arrivare alla ragazza così che possa 
attuare la Compressione Temporale: il 
dominio contemporaneo di futuro, 
presente e passato! 

Vedetela così: dal futuro, attraverso la 
macchina. Artemisia giunge nel presente e 
dal presente, attraverso Ellione. al passato. 



Una volta qui. mentre tutte e 3 le 
dimensioni sono collegate, la megera casta 
la famosa Compressione e unisce il tempo 
in un unico posto tetradimensionale! 

Il problema è rappresentato però da 
Adele: i poteri della vecchia strega sono 
parecchio instabili e se Artemisia tentasse 
di arrivare al presente attraverso di lei. 
nella migliore delle ipotesi Adele 
riconquisterebbe l'intero pianeta! 

Odine ha pensato così di prendere due 
piccioni con una fava: accedere alla 
Lunatic Pandora per uccidere Adele 
mentre è ancora addormentata ( sarà 
Rinoa ad assorbirle 1 poten). e liberare 
Ellione. così che la ragazza possa 
contrattaccare Artemisia. Il programma è 
sfruttare la stessa Compressione 






Temporale della Strega per far arrivare gli 
altri nel futuro e distruggerla... Semplifico 
il tutto: Artemisia prende il controllo di 
Rinoa ( non c'è rimasta che lei visto che 
Adele dovrebbe essere morta ). Ellione 
spedisce Rinoa/Artemisia nel passato ( nel 
corpo di un'altra strega come Adele o 
Edea ) e. non appena la Compressione si 
attiva ( immaginatela come una specie di 
autostrada ), la ragazza scioglierà il 
legame Rinoa/Artemisia facendo tornare 
le due ai rispettivi tempi, lasciando però la 
strada per il futuro aperta per voi! 
Incasinato, eh? Beh. immaginate allora 
cosa deve essere stato pensarlo! 

Quando darete l'OK a Laguna, l'attacco 
alla Lunatic inizierà. Portatevi in direzione 
del monolito e volateci attraverso... Che 
filmato, eh? 


ASSALTI) ALLA LUNATIC PAN10RA 


N ella nave vi saranno davvero tantissimi 
mostri pronti a tutto, perciò scegliete i 
personaggi più forti del gruppo, mettete in 
Junction il necessario ( in linea teorica 
potreste già avere tutti e 16 i G.F. e le 
armi già al massimo della potenza) e 
scendete dalla vostra nave. 

BOSS RAIJIN E FUJIN I18.000BP c.a. e 
12.000HP c.a. ): lo scontro sarà né più né 
meno come quello che già è avvenuto 
nell'albergo di Balamb. l'unica differenza 
è che il loro livello di combattività è 
aumentato e perciò useranno una varietà 
maggiore di magie e attacchi. Ricordate di 


lasciar perdere le offese a base di vento e 
fulmini, dateci invece sotto col veleno e 
coi G.F. Ifrid. Kyactus e Diablos. 
difendendovi con Protect f che potrete 
addirittura assimilare da Raijin I ed 
Energira Ida Fujinl. Lanciate spesso Baste 
e Blind per avvantaggiarvi, ma attenti alla 
tecnica speciale di Raijin. che in un sol 
botto potrà togliervi ben 900 HP. e a 
quella di Fujin. che porterà l'energia a 1! 
Tenete sotto mano l'abilità Vitamina e 
Recupero I sono molti gli attacchi con 
cambio di status I e logicamente quella 
per resuscitare. 

Quando i due ne avranno avuto 
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abbastanza, se ne andranno e potrete 
salvare la posizione più avanti ( Biggs e 
Wedge se ne andranno da soli ). La strada 
più breve per la sala di controllo della 
Lunatic Pandora passa per l'ascensore 2 
(sempre dritto), poi su per l'ascensore 1 
e infine le scale. 

Vi sarà un Save Point nascosto ( "Rivela 
Zone" docet! ) e poi. seguendo Raijin e 
Fujin in fuga, arriverete a un Mobile Type 
8b: l'ennesimo boss d'abbattere! 

BOSS MOBILE TYPE 8B 137.000HP c.a. I: 
essendo un robot molto veloce, la magia 
tuono è la migliore, quindi continuate a 
richiamare Quetzal e lanciate Baste alla 
prima occasione. Rubare le magie FRZ UP 
e RES UP dalle sue spalle e. per curarvi, 
assorbite spesso Energiga da quella di 
sinistra. Semmai il robot vi colpisse con la 
sua arma finale Ilasciandovi a IBP!). 
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curatevi immediatamente con Recupero. 
Esploso il nemico, procedendo per il 
corridoio arriverete nella sala del vostro 
antagonista dove, inaspettatamente. Raijin 
e Fujin si alleeranno con voi lasciando 
i libera Ellione: anche loro hanno 

finalmente capito il valore dell'amicizia. 
SEIFER I 27.000HP c.a. ): nonostante la 
sua potenza sia aumentata, il vostro ex 
amico non è ancora nulla di 
preoccupante. L'unico peccato è che d'ora 
in avanti non avrete più con voi OdinoI 
Infatti il G.F. verrà distrutto da Seder 
proprio all'inizio dello scontro... Ma a chi 


sarà andata la sua spada? A Gilgamesh. 
ma sfortunatamente i suoi apporti futuri 
non saranno all’altezza di quelli del Dio 
nordico. 

Iniziate lo scontro. Assorbite al biondino 
quante più magie possibili IAura, 
soprattutto), usate i G.F.. il veleno e le 
Tecniche Speciali laura serve a questo) e 
proteggetevi con l'incantesimo Protect. 
Quando Seifer cadrà per l'ennesima volta, 
fuggirà portandosi via Rinoa e lasciandovi 
con un palmo di naso... Fine del terzo CD. 
Eeeeeeh! 
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R iprenderete esattamente laddove avete 
terminato e cioè sul Monolito. Seifer 
porterà Rinoa davanti ad Adele e la strega 
si sveglierà proprio in quel momento ( ma 
è un travestito!). Con Squali e gli altri, 
correte fuori, salite sulla costruzione a 
destra ( in cima ci sarà la magia Medusa ) 
e continuate sulla gru fin dentro l'antro 
della maga ( sul percorso ci sarà un Save 
Game nascosto, usate "Rivela Zone" ) ... 


Vogliate notare che, semmai voleste 
procedere con la visita della Lunatic 
Pandora, dovreste farlo prima del 
seguente scontro... 

BOSS ADELE RINOA ( 38.000HP c.a.): 
Rinoa sarà stata assorbita dal corpo della 
fattucchiera e se combatterete con troppa 
enfasi rischiereste di ferirla gravemente. 
L'energia della vostra amica sarà 
dell'ordine dei 7000 8000HP. perciò 
ricordate che semmai decideste di 
attaccare Adele con uno dei G.F.. anche i 
punti di Rinoa diminuirebbero. Voi siete 
liberi di lottare come meglio credete, poi 
però curate la vostra amica non appena 
serve. In più. per evitare che Adele 
assorba troppa energia da Rinoa o che gli 
effetti dei vostri incantesimi facciano più 
male a chi non devono, lanciate uno Shell 
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Per quanto concerne il gruppo, richiamate 
Cerberus così d’avere immediatamente a 
disposizione Doublé e Triple, poi iniziate a 
castare magie protettive a ruota per tutti: 
Haste. Protect e Shell, rilanciandole 
quando serve. 

Per l'attacco usate tranquillamente i G.F. 

I non Alexander e Diablos. però I. ma 
dopo tre o quattro summon. curate Rinoa 
con l'abilità "Recupera" (dico tre o 
quattro perché su di essa è attivo lo Shell, 
se non fosse così fate anche dopo due o 
tre!). Altre magie utili saranno Rigene, 
assimilabile dalla stessa Rinoa I servirà per 
far crescere l'energia col passare del 
tempo ) e gli attacchi come Zero o quelli 
basati sul veleno. L 'elemento vento è 
quello più efficace, perciò sfruttate per 
bene Pandemoni 

Quando tutto sarà finito, ci sarà la scena 
della Compressione Temporale ( fantastica, 
tra l'altro ) e. in un caleidoscopio di colori, 
con tutto l'universo che vi turbina attorno, 
sarete finalmente nel mondo di Artemisia! 


A ppena atterrati, salvate la posizione 
prima che il Save Point di decuplichi e 
diventi difficile capire qual è quello vero, 
poi camminate fino in fondo alla camera 
illuminata... Non vi ricorda la camera di 
Edea? Beh. non avrete il tempo di 
pensarci perché la prima strega si farà 



e un Protect sulla ragazza. avanti subito! 
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BOSS STREGA 2 (4S00HP x4 ): apparirà 
dopo quelle del primo tipo. Cercate di 
ammutolirla subito con Novox o il G.F. 
Siren (ammesso che c'impieghiate poco!), 
poi sotto con gli attacchi fisici ( magari 
assorbile Haste e Doublé). Attenti agli 
attacchi Meteor. se potete rubatele le 
gemme che ha con se. 


BOSS STREGA 1 ( 3 5 OOHP x6 ): una 
sciocchezza, letteralmente. Il fatto è che 
verrete sfidati da sei copie di lei e perciò 
potreste metterci un po '. Siccome attacca 
solo con incantesimi, lanciate fin da subito 
Carbuncle e non dimenticate di curare i 
personaggi. Di solito si porta dietro delle 
gemme Meteor e Ultima. Rubategliele! 


BOSS STREGA 1 (33000HP): questa non 
scherza. Fate in modo di essere al 
massimo d energia quando inizierà il 
conto alla rovescia per lanciare 
l'incantesimo Ultima e attenti ai suoi 
attacchi tra un countdown e l’altro! Voi 
rispondetele con Diablos. Ifrid. Kyactus e 





Tomberry. ma solo mentre starà contando, 
altrimenti potrebbe arrabbiarsi ancora di 
più (ha labilità "Contrattacco ")! 
Mantenetevi sempre carichi d'energia, 
usate i soliti Haste. Proteo e Shell e tenete 
le dita incrociate. 

Finito tutto, sarete all’orfanotrofio... 
Scendete in direzione della spiaggia e ciò 
che vi circonda inizierà a cambiare ( se 
non succedesse, magari prima fate un giro 
per le stanze dell'edificio). Vi ritroverete 
nel futuro: nella realtà di Artemisia, dove 
un gigantesco castello volante è ancorato 
al suolo tramite delle enormi catene. 
Passando dietro alla roccia, districatevi tra 
ì cadaveri dei SeeD, assorbite la magia 
Triple ( dovrete avere l'Abilità Assimila 
attivata ) e iniziate la salita della catena. 

A circa metà ascesa, a sinistra noterete tre 
diversi portali di marmo dai quali escono 
strane luci. Se voleste visitarli, basterebbe 
mettersi Pi davanti e. premendo il B2. 
saltarci dentro. Ciascuno porterà a una 
diversa zona della mappa mondiale e più 
precisamente: 

Portale più in basso: Galbadia. a NW della 
Base Missilistica. 

Portale centrale: Pianura dei Serengeti di 
Centra, a NE delle famose rovine. 

Portale più in alto: Bosco Grandidien. 
sulla costa NE di Esthar. 

Lasciandoli perdere momentaneamente, 
potreste voler salvare la posizione in cima 
alle scale, anche se poi io vi consiglierei di 
farvi un giretto per la mappa invece 
defilarvi immantinente nel castello. Il 










motivo? Il recupero della Lagunarock 
prima degli scontri finali e qualche altra 
Side Quest... 

Che portale dovrete scegliere allora? Il 
centrale o quello in alto, l'importante è 
che poi vi dingiate a uno dei Chocoboschi 
più vicini in modo da ottenere il mezzo di 
trasporto ideale per arrivare alla vostra 
astronave: un Chocobo ( vedi mappa 
mondiale alla fine del volumetto)! Ah. se 
proprio non avete voglia di acchiapparne 
uno. allora scegliete il Portale più in alto: è 
prossimo al Chocobosco Sacro e così 
facendo potreste anche ottenere un altro 
G.F.! Leggete il prossimo capitolo e 
capirete, se però ste cose non 
v'interessano, passate subito a quello 
relativo al Castello d'Artemisia. 


Se è la prima volta che entrate in un 
bosco, il ragazzino sarà l'unico che potrà 
spiegarvi come prendere uno di questi 
uccellaci gialli. Per 1000 guil dovrete 
comprare da lui due flauti: il Chocosonar. 
utile per individuare gli alberi con sopra i 
volatili ( se ci sarete sotto si sentiranno tre 
suoni vicini e poi uno più flebile), e il 
Chocoziner. usato per farli cadere giù o 
farli risalire. Logicamente potreste anche 
pagare il ragazzo perché faccia tutto il 
lavoro per voi. ma in fin dei conti è un 
peccato: non è lui ad avere sborsato i soldi 
per il gioco! 

La meccanica del tutto è questa: siccome 
voi siete in tanfi, non vi potrete 
accontentare dei piccoli Kochocobo. ma 
dovrete necessariamente cercare i 
Chocobo. i loro genitori. Per riuscirci 
dovrete cercare di far rimanere sul 
terreno un pulcino e uno solo! Sarà tutta 
una questione di logica: vi potranno essere 
un massimo di S "punti flauto" per la 
schermata e suonando in queste aree 
dovrete capire lo schema di discesa dei 
pollastri. Non abbiate timore nel chiedere 
suggerimenti al Choboboy! 

Quando ce l'avrete fatta, parlando con la 
creatura arriverà la mamma. In più. 
quando ci sarà fuori questa "signora", 
cercando un ulteriore punto nell'area e 
suonandoci lo Ziner, l'uccellaccio vi sì 
avvicinerà e vi regalerà un utile oggetto: è 
la sua "Prova D'Affetto", ora sarà sempre 
qui ad aspettarvi! 

Quando avrete capito come funziona il 


L'ADBESTRAMENTO DEI ( IKKOKO 

(Side Quest) 


Vi sono diversi Chocoboschi in giro per la 
mappa e li potrai riconoscere per la loro 
caratteristica forma circolare ( beh. sulla 
mia mappa sono triangoli, ma prendetela 
per buona! ). Ogni volta che entrerete in 
uno di questi posti, dovreste incontrare un 


Chocoboy che vi dirà il grado di 
"difficoltà" del bosco. Più sarà alto e più 
sarà difficile trovare un Chocobo o un 
Kochocobo (pulcini di Chocobo). l'unica 
eccezione è il Chocobosco Sacro a nord 
della Piana di Esthar. lì vi sarà fin da 
subito un uccello che potrete cavalcare. 







tutto, provate un po' a fare pratica, ma poi suonate nuovamente lo Ziner sotto 

attenti: semmai suonaste lo Ziner sotto un all'albero a destra, in questo modo avrete 

albero senza Chocobo. perdereste lo un a Gemma Aura e. parlando col 

strumento e sareste costretti a Chocoboy e salendo sul gallinaccio, 

ricomprarlo! Con B1 cambierete flauto e otterrete pure il G.F.! Questo Guardian non 
con B4 lo suonerete. Ecco la quantità di potrete però richiamarlo come tutti gli 
pulcini in ogni luogo. altri, ma solo usando l'oggetto "Erba 

Bosco dei Principianti: 4 Kochocobo. 2 Ghisal", che potrete acquistare dal 
punti. ragazzino. 

Bosco Liv.Base: 5 Kochocobo. 3 punti. Altra dritta importante: semmai riusciste 

Suonare il flauto due volte. ad avere la "Prova D'Affetto’’ dei Chocobo 

Bosco della Lontananza: 4 Kochocobo. 4 in ognuno dei 6 boschi sparsi per il 
punti di cui uno all'entrata. mondo, tornando a quello Sacro (a nord 

Bosco della Solitudine: 1 Kochocobo. 1 di Esthar. si passa da quello vicino a 
punto ( N. NW del bimbo). Arrivata la Trabia o per il Portale in alto del castello 

mamma, sfidate il Chocoboy a carte e di Artemisia ) avrete anche la rara carta 

fatelo spostare ( la zona "D'affetto" è sotto dei Chocobo! 

di lui). Da notare che da adesso in avanti, nelle 
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opzioni di salvataggio, sarà presente anche 
"Chocobo World": giocando con 
l'emulatore del Pocket Station presente sui 
dischi originali e installato 
automaticamente con FFVIII. potrete 
importare gli oggetti che vi guadagnerete 
durante le scampagnate del pulcino in 
bianco e nero... Con la voce "A 
casa" potrete trasferire i 
■ tesori ottenuti finora. 

men,re con A 
passeggio" farete 
P tornare il vostro 

+ cucciolo nel gioco. 


Bosco del Gioco: 5 Kochocobo. 5 f I 
punti. Farli scendere tutti e poi I 

usare quello a sinistra. ' 

Bosco del Recinto: 5 Kochocobo. 6 
punti. Combo: S. NW. E. N e centro 
Ah. intanto che ci siamo, sappiate che ora, 
grazie ai Chocobo. potreste anche 
ottenere un altro Guardian Force: il f 
G.F. BOKO! Fate in modo che il 
primo Chocobosco in cui 
catturerete un uccellacelo sia Mia 
quello vicino al villaggio degli 
Shumi I almeno credo, non so se I ' ffl 
iniziando da un altro sarà la I j 
medesima cosa). fate tutta la BjO 
trafila per richiamare la i ' JHÌ 

mamma li pulcini sono 4 I e 















andiamo avanti. Una volta in groppa alla 
nuova cavalcatura, la zona in cui dovrete 
recarvi sarà il Deserto Kayukbahn l'area 
all'estremo NE dell’isola su cui è presente 
l'Orfanotrofio di Edea o. se preferite, a 
NW dell'Isola di Kyactus. La spiaggia 
attraverso la quale potrete salire sull'isola 
sarà a sud. poi dovrete inerpicarvi per uno 
strano sentiero mezzo nascosto tra i monti 
e alla fine... Eccovi alla Lagunarock! 

Fateci pure un giro, comunque poi. per 
poter tornare al castello della Strega, 
dovrete entrare a piedi nel portale poco 
distante dalla zone di decollo: riapparirete 
dalle parti della catena gigante e verrà il 
tempo di sistemare definitivamente il 
nemico! 



S celta la squadra che dovrà entrare nel 
cuore del male, salvate e salite sulla 
scalinata. Non appena sarete oltre i 
portali, la vostra combriccola non potrà 
più sfruttare gli oggetti e i Save Point, 
usare o assimilare incantesimi e 
soprattutto invocare i G.FI Tutte le altre 
Abilità di Comando saranno inoltre sparite 
e le Tecniche Speciali non saranno 
accessibili nemmeno per la rianimazione 
dei vostri uomini... Insomma. l'inferno! 

Lo scopo attuale sarà affrontare tutti i 
Boss presenti nel castello e, dopo ogni 
vittoria, nscattare un'Abilità a scelta. Dopo 
lo scontro con Sphinx, potrete scegliere voi 
l'ordine dei combattimenti, al termine 



dell'ultimo, comunque, dovrete per forza 
confrontarvi con la Signora del Castello: 
Artemisia! 

Logicamente, per poter avere qualche 
speranza di sopravvivere a questa lunga 
maratona, il vostro menu delle abilità 
dovrà avere il massimo dinamismo, in 
altre parole dovrete cambiare spesso le 
Junction alle magie di status/elemento 
difesa e d'attacco. In più dovrete imparare 
ad agire in contemporanea con due 
squadre distinte per un unico fine... Ma 
questo lo vedremo tra breve. 

Sottolineo solo una cosa prima d'iniziare: 
uscite dal castello dopo ogni incontro per 
salvare la posizione ( io non lo ripeterò 
ogni volta!) e tenete in Junction "Incontri 
0" di Diablos, vi servirà ora! 

BOSS SPHINX/ANDRO (10.000HP): è lui 
che vi darà il benvenuto in cima alle 
scale... Un bell'inizio, anche perché non 
avete altri attacchi all’infuori di quelli fisici 
I ora capite il perché dell'importanza di 
avere le migliori armi in commercio!). 
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Siccome questo mostro si basa sul Fuoco, 
mettete in J Elem-Dif tutto ciò che avete 
di questo stesso elemento e ricordate che 
Sancta gli produce ben più danni degli 
altri incantesimi. Ah. nel caso richiamasse 
altri mostri per aver man forte, lasciate 
stare le altre creature e continuate a 
dedicarvi a lui. 

Quando sarà morto del tutto, vi consiglio 
si scegliere labilità MAGIE o. se vi manca 
qualche G.F. che volete avere subito. 
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ASSIMILA, almeno non sarete proprio 
disarmati! 

Ora consacratevi alla casa... Non so perché 
ma mi ha ricordato molto Resident Evil. 
Attraversando il doppio portale 
immediatamente davanti a voi. arriverete 
ad una balconata con un grosso 
lampadario. Salendoci, cadrete 
rumorosamente di sotto e. nel contempo, 
sbloccherete la botola... Aprite quest'ultima 
e preparatevi al secondo scontro della 
serata! 

BOSS TRIARCHIGOS ( 15.000 20.000HP 
c.a. I: iniziate subito a mettere in J Elem 
Dif tutto ciò che avete contro il tuono 
I l'ideale sarebbe che almeno uno dei 
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vostri assorbisse questo elemento, 
potenziandosi invece di indebolirsi), 
mentre in attacco ponete Gelo o Fuoco. 
Qualsiasi altro elemento farà arrabbiare 
Triar ancora di più. sfociando in un 
contrattacco mica da ridere basato sul 
tuono. Il mostro è alternativamente 
debole ai 2 suddetti elementi: se lo 
combattete col fuoco diverrà suscettibile al 
gelo e viceversa. Voi controllate quale 
andrà a segno per pnmo e passate subito 
all'altro, continuando poi 
alternahvamente...Da notare che 
Tnarchigos potrebbe avere con se il G.F. 
SIREN! A proposito di Guardian, quando 
l'incontro sarà terminato scegliete il sigillo 
dei G.F.. 

Abbattuta la bestia, risalite al piallo di 
sopra, prendete a sinistra e fate ritorno 



alla Hall principale. Salite al piano 
superiore voltando a destra: continuate a 
procedere fino alla sala d'arte e qui 
esaminate i numerosi quadri alle pareti 
(non dimenticate quelli in balconata)... 
Noterete subito che tutti i loro nomi 
saranno in latino, tranne uno che invece 
non ne avrà alcuno. Il vostro scopo sarà 
dare un nome a quest'ultimo, ma come? 
Beh. non à così difficile, basta avere un 
po' di spirito d'osservazione! 

Lo vedete sul pavimento di sotto l'orologio 
che segna le 8: 20 e 30 secondi? In 
numeri romani sarebbe Vili. IV. VI e. 
guarda caso, controllando la quantità di X. 
V e I in ognuno dei nomi dei dipinti, 
possono essere tutti fatti risalire a un 
numero d'orologio ( non siate pignoli, 
sono dei giapponesi che hanno ideato 
l'enigma! ). Esempio: Igus è I. Inandantia è 
II. Iudicium è III. Vigil è VII e così via. 

Per risolvere la camera, siate certi di aver 
letto tutti e 12 i nomi, poi osservate il 
dipinto incriminato e dite: "Vividarium. 
Intervigilium. Viator”. Et voilà! 

BOSS DOLMEN 125.000HP c.a. I: che bei 
regalo per aver risolto l'enigma! Il mostro 
è parecchio resistente agli attacchi fisici, 
fortunatamente per voi avete appena 
riguadagnato i Guardian. Usate il G.F. 
Pandemon e Kyactus per sistemarlo e 
curate i personaggi subito dopo gli 
attacchi principali di Dolmen. Come in 
precedenza, semmai chiamasse aiuti, 
lasciate perdere gli altri nemici ma 
continuate a massacrare lui. 
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È probabile che si porti dietro il G.F. 
LEVIATHAN. Abilità da sbloccare dopo 
averlo battuto: ASSIMILA in questo modo 
potrete farvi una buona scorta di magie 
dai mostri e dalle fonti del castello 
Iesempio: Zero al piano di sopra). 

Iniziate da subito a raccogliere gli 
incantesimi, come Zero al piano di sopra. 
Aura in cantina. Slow dalle parti della 
fontana (a nord della camera in cui è 
caduto il lampadario) e Dispel nella 
chiesetta poco oltre. 

Dopo il giretto, fate ritorno ai quadri, 
uscite dal salone andando verso l'alto, 
scendete la scala nel mezzo ( quella tra le 
statue con l'ascia... Sì. è una scala quella! ) 
ed eccovi nelle prigioni. Semmai aveste 
già visitato il ponte di legno in cima al 
castello, nell'acqua vedreste la chiavetta 
dell armeria. in questo caso potreste già 
affrontare Galanthur. Se così non fosse, 
non disperate, scendete nel passaggio a 
sinistra e. raccogliendo la strana chiave 
che tiene in mano lo scheletro dell’atrio, 
prendetevela con un suo amico! 

BOSS ULTRA MIGHT 130.000HP): l'unico 
modo per intaccare sto bestione è 
l'utilizzo di magie Antima e Zero, con tutto 
il resto non gli farete che il solletico. Una 
discreta tecnica è tentare di accecarlo con 
la magia Bhnd prima di sferrare gli 
attacchi, il motivo è presto detto: subito 
dopo essere stato colpito, rimarrà 
momentaneamente intontito e poi lancerà 
uno dei soliti attacchi distruttivi. 

I migliori G.F. da usare saranno: Kharonte. 
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Diablos e Kyactus. Nel caso vi servisse, il 
mostro dovrebbe anche possedere il G.F. 
PANDEMON Sigillo da sbloccare una volta 
battuto il bestione: OGGETTI. 

Recuperate Areiz tra le due catene sul 
muro, poi uscite e andate nuovamente 
nell'atrio. Cambiando squadra ( entrate 
nel cerchio verde), portatevi laddove era 
caduto il lampadario ( dove c'à la botola 
per il sotterraneo ) e. passando nel cerchio 
verde, fate abbassare la strana leva. 

Con la prima squadra, raggiungete il 
lampadario e camminateci sopra: ora 
l'affare non cadrà più e voi potrete 
attraversare la locazione senza pericolo. 
Merito della leva! 

BOSS KRYSTA 115.000HP c.a. ): tanto per 
cambiare, i G.F. più utili saranno Diablos e 
Kyactus. Shiva e Brothers saranno invece 
da dimenticare. Attenzione alla magia 
Ultima che Krysta lancerà poco prima di 
crepare: potreste restarci davvero male! 
Nel caso già non l'aveste, il mostro 
possiede il G.F. (ARBUNCLE Abilità da 
selezionare dopo lo scontro: RIATTIVA 
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ASSETTO DI GUERRA. 


Recuperate la magia Meteor sul terrazzino, 
poi tornate sui vostri passi riunendo le 2 
squadre. Sempre con quella più forte, 
entrate nella porta a nord della locazione 
con la botola, continuate dritti, poi su per 
le scale ( la nube scura sarà una fonte 
casuale di mostri, se volete combattere 
basterà entrarci badando di non aver 
selezionato "Incontri 0") e oltre il 
pericoloso ponte di legno sospeso. Da 
notare che per poter prendere la chiave e 
non farla cadere di sotto, basterà 
camminare sul ponteggio e non correre 
( tasto B4 ). altrimenti dovrete andare a 
cercarla nelle prigioni... Beh. poco male, 
tanto è fi che andrà usata! 

Forza, allora, andate in questo posto, 
raccattate l'eventuale chiave e usatela per 
dischiudere la porta di legno a destra. 
Nella camera delle Armi ecco 
l'oppositore... Nonostante all'inizio possa 
sembrare un semplice Vysage. al termine 
si trasformerà in qualcosa di peggio! 

BOSS GALGANTHUR (1 5 000HP): la 
principale difficoltà è che potreste arrivare 
a lui un po' indeboliti dallo scontro con 
Vysage e soci. La tattica migliore per far 
fuori sto gigante è comunque utilizzare in 
maniera massiccia i G.F. più rapidi che 
avete: non disdegnate Kyactus. Alexander e 
i soliti Ifrid e Shiva, anche se un 'altra 
buona tattica sarebbe indurgli lo status 
Zombie e riempirlo di magie curative 
(che scherzo!). 

Se non l’avete con voi. da lui potrete 


ottenere il G.F. CERBERUS. Sigillo da 
togliere in caso di vittoria: SALVA. 

Presa la fonte energetica Ultima nelle 
statue a sinistra, tornate ora nella hall 
principale, dove deciderete sul da farsi... 
Bighellonando per la casa, e più 
precisamente nelle zone del secondo 
piano, potrete trovare una stanza con un 
ascensore a contrappeso. Sto affare si 
svilupperà su due piani distinti: per 
raggiungere il più basso basterà 
proseguire a sinistra dal doppio portale 
del lampadario, mentre per quello 
superiore la strada sarà a destra, oltre la 
stanza dei quadri e ancora più avanti. 
Inizialmente anche a me ha dato un po' 
di problemi il suo funzionamento, poi 
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però ne ho capito la meccanica. Come 
potrete vedere da soli, la cabina di destra 
sarà al piano superiore, mentre quella di 
sinistra sarà giù. Voi dovrete mettere 
dentro a questultima la squadra più 
leggera, una. cioè, composta da almeno 2 
femmine e un solo maschio. Nell'altra, 
invece, sarete costretti a mettere due 
maschietti e una femminuccia per sperare 
di vederla scendere... 

Quando ce l'avrete fatta, potrete 
continuare dare un'occhiata alla piccola 
biblioteca. 

Assorbite la magia Energiga. prendete la 
Chiave della Chiusa per terra e tornate da 
dove siete venuti. 

Rimesse le squadre come preferite, fate 
ritorno alla prigione sotterranea. Con 










l'ultima chiave che avete preso, sbloccare il 
lucchetto di legno, agite sulla leva e fate 
aprire la chiusa in modo che la riserva 
idrica del castello venga drenata, poi 
gambe in spalla per giungere alla fontana 
del giardino (a nord della camera con la 
botola ). 

Guardando laddove c era l'acqua, 
recuperate la Chiave del Tesoro e poi fate 
ritorno nel lungo corridoio per il pian 
terreno della camera degli Ascensori 
(quello gotico e molto buio). 

La porta per la Camera del Tesoro si 
aprirà facilmente e dentro ci sarà un 
enigma tutto per voi! 

Questo è di facile esecuzione: ci saranno 
quattro sepolcri, agendo su ognuno non 
aprirete solo esso ma anche qualcuno dei 
"compagni. Agendo sul primo 
dischiuderete anche il secondo, agendo sul 
secondo si apriranno il primo e il terzo: 
sul terzo si muoveranno anche il secondo 
e il quarto e col quarto si riaprirà il terzo. 
La combinazione giusta sarà: 1. 4. 2. 3. o 
altrimenti provate a chiuderli tutti e poi 
riaprite il primo e l'ultimo. 

BOSS CATOPLEPAS 12S.000HP 4O.OOOHP 
c.a. I: no. niente a che vedere col famoso 
personaggio di Elio e le Storie Tese, 
purtroppo! Questo cagnolone attacca con 
elemento Tuono, perciò organizzatevi a 
dovere prima d'iniziare la battaglia con 
lui. I G.F. che più saranno utili ora hanno 
nome Leviathan e Brothers, che riflettono 
esattamente le paure del nemico: gli 
elementi acqua e terra. Anche i soliti 
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Kyactus e Tomberry andranno comunque 
bene, lasciate solo perdere il tuono, 
sprechereste tempo. 

In punto di morte, prima di scomparire 
come tutti gli altri. Catoplepas lancerà un 
ultimo distruttivo attacco: Meteor! Badate 
di essere al massimo dell'energia se volete 
resistergli! 

Semmai non Iaveste già con voi. potrete 
assorbire il G.F. ALEXANDER. Abilità da 
richiedere dopo averlo distrutto: ABILITA 
COMANDO. 
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Bene, siamo quasi alla fine: manca solo un 
mostro ora. Artemisia a parte! Prima di 
terminare tutto, però, direi di svelare il 
segreto dell'organo della chiesetta. 

Per prima cosa dovrete aver drenato le 
riserve d'acqua del castello ( come 
spiegato prima del Boss Catoplepas ). poi. 
andando al pianoforte, dovrete fare una 
cosa molto strana: no. niente melodie stile 
FFVII. ma premere semplicemente tutti i 
tasti del Pad insieme! Nel caso del 
Sidewinder sarà Bl. B2. B3. B4. B5. B6 e 
i grilletti B7 e B8... Se l'avrete fatto 
all'unisono (io ho usato anche i piedi!), 
tornando alla fontana e seguendo il 
percorso a destra, arriverete a un 
passaggio con delle guglie che. in linea 
teonca. ora dovrebbero essere abbassate... 
Più lo suonerete bene e meno sbarre ci 
saranno fuori! In fondo al canale in secca 
troverete la Stele di Rosetta: un affare che 
farà guadagnare al G.F. Abilità x4H! 

Ok. ora però proseguiamo. Ricordate il 
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ponte pericolante? E come non potreste, ci 
siete già stati un miliardo di volte! Bene, 
rifatevelo ed entrate nell'unica porta che 
ancora vi manca: quella a sinistra. Qui vi 
sarà una lunghissima scala a chiocciola 
che vi condurrà su fino al contrappeso 
della torre campanaria. Attendete che la 
palla sia a sinistra, saliteci sopra e 
scendete dalla parte opposta... 

BOSS T1AMATH 170.000HP c.a.ì: contro di 
lui non serviranno assolutamente gli 
attacchi di terra e vento, mertete invece in 
J Elem Dii il fuoco, perché è il suo attacco 
preferito. Lanciate Shell su rutto il gruppo 
e affidatevi ad Alexander. Kyactus. 
Tomberry. Shiva e. se già l'avete. Eden. A 
proposito di quest’ultimo Guardian: se non 
appare tra le vostre file, potrete assorbirlo 
ora da Tiamant! Fa sempre comodo un 
G.F. EDEN, dopo tutto! Ultimo Sigillo: 
TECNICHE SPECIAU! 

Perfetto. Ora che siete in piena forza, è il 
momento della roccaforte di Artemisia! 
Usate ancora il pendolo, andate a destra 
così da terminare il tragitto attraverso 


( soprattutto Granpozioni. quelle che i 
personaggi usano in automatico con 
l'abilità Autopozione) e... Insomma. 
giostratevi coi menu fino a quando i vostri 
3 personaggi più forti non saranno messi 
davvero bene! Sapete cosa intendo, no? 
Trasformazione di oggetti in incantesimi, 
elaborazione di oggetti, elaborazione di 
incantesimi e tutte queste cosette... Mi 
raccomando: non dividete magie o G.F. tra 
tutti e 6 i vostri uomini, ma caricate ogni 
cosa su 3 soli elementi, i più forti! 

Per le Abilità state attenti: fate conto che ì 
vostri Guardian potranno essere usati 
solamente nella prima parte dello scontro, 
chiedetevi dunque se sia il caso di lasciarli 
da parte in favore di un altro comando... 
Fate voi! Personalmente ho tenuto G.F. solo 
per colui che si portava dietro Cerberus. 
gli altri li ho configurati con Oggetti. Magie 
e Assimila, in più. tra le Abilità, ho posto 
gli indispensabili Recupero. Risveglio e 
Autopozione. Vitamina, Fiocco e 
Protezione potrebbero facilitarvi un po' di 
più. però dovreste vedere come siete 
messi sotto il punto di vista delle altre 
abilità: arricchite gli HP e la Forza per 
primi, poi pensate alla protezione ( RES e 
SPR ) ! 

Da notare che una difesa Elementale e di 
Status sicura non sarà quasi possibile, 
anche perché il nemico che vi 
appresterete a combattere avrà un'ampia 
varietà d'attacchi e voi non avete 200 
spazi per l'inserimento delle Junction! 
Magari metteteci quelle che vi potrebbero 
far guadagnare energia invece di 


l orologio modello "Conte di Cagliostro' 
prendete la magia Stop e salvate la 
posizione alla fine della scaletta di 
metallo, in fondo ai bastioni. 


E d eccovi lì: lo scontro finale! Controllate 
bene tutte le Junction. sistemate le 
abilità, comprate molte pozioni 
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poi lanciate Shell e Protect su tutti. 
Logicamente Aura è sempre una buona 
cosa, tenete bene a mente, però, che per 
sfruttare appieno la potenza di questa 
magia, dovrete giocare bene col passaggio 
del turno I tasto B31: la Tecnica Speciale, 
nonostante Aura, potrebbe non apparire 
sempre, in questo caso, continuando a 
passare al compagno successivo, prima o 
poi la vedrete saltare fuori! 

Per quanto concerne gli incantesimi, 
invece, assimilate e lanciate Tornado 
I oltre ai soliti Zero. Ultima e Meteor). 
Quando il mostro casterà la sua Onda 
Cosmica, ricaricatevi immediatamente! 
BOSS ARTEMISIA & GRIEVER I ???HP): da 
qui in avanti potrete dire addio ai vostri 
amati Guardian Force, sarà perciò 
mooolto importante la solita magia Aura 
I se ancora non l'avete capito è questa la 
chiave per battere qualunque mostro!). 
Haste. Shell. Protect e le Tecniche Speciali. 
Date il tutto e per tutto sin dall'inizio: 
dovrete fare in modo che il nemico sfrutti 
meno tecniche letali possibile e non vi 
spaventare se vi risucchierà alcuni poteri, 
continuate con le T.S.! Quando vedrete le 
gambe del nemico staccarsi dal busto, 
significherà che siete a 2/3 dal termine! 
BOSS ANIMA D ARTEMISIA (???HP): ed 
ecco il vero aspetto della stregacela! Non 
una. ma due creature con un unico corpo 
Ila vedete la figura a testa in giù. no?)! 
Curatevi a ogni piè sospinto I abilità 
Recupera!): andate avanti come avete 
fatto finora I Aura rules!) e sperate che 
non vi si rompa la cintura dei pantaloni! 


togliervela e sperate che i mostri utilizzino 
queste invece di altre! Ricordate questa 
regola d'oro: più tempo spenderete per 
ottimizzare le caratteristiche ora, meno 
volte ripeterete lo scontro! Io ho terminato 
tutto alla prima passata... Dopo 2 ore di 
preparazione! 

Ok. mi sembra di aver detto tutto, ora si 
scende in campo! Quando supererete le 
doppie porte finalmente vedrete la 
Nemesi della Vita! 

Il giochetto che inizierà a fare la Strega 
non sarà affatto bello: sceglierà 
casualmente 3 del gruppo e. a mano a 
mano che verranno messi K.O.. li sostituirà 
con i rimanenti. 

BOSS ARTEMISIA (???HP): in questa 
prima parte dello scontro sarà 
conveniente richiamare Cerberus e poi 
usare Zero. Antima e Flare I ammesso che 
non le abbiate in Junction e. così facendo, 
non diminuiate qualche caratteristica 
importante!). Haste. insieme a Shell e 
Protect. faranno sicuramente al caso 
vostro, ma la chiave per vincere è senza 
dubbio Aura e le Tecniche Speciali. Come 
ho già detto, tenete a disposizione 
parecchie pozioni ad azione multipla, 
come Megapozione e Megaelisir, e non 
disdegnate Granpozione ed Extrapozione! 
BOSS GRIEVER (???HP): come in 


Ghostbuster. ad un certo punto la strega 
richiamerà la creatura più potente nella 
mente di Squali... Il mostro del suo anello! 
Cercate sempre di tenervi ben carichi 
d'energia, richiamate subito Cerberus e 
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TEORIA DEL SALARIO INIZIALE 

Da quanto terminerà la missione a Dollet 
in avanti, in base alle scelte che farete 
come SeeD e ai risultati degli scontri, 
riceverete un salario più o meno ingente. 
Iniziamo a rivelare come viene data la 
votazione del diploma, quella che 
influenza la quota salariale di partenza... 
Cinque le categorie in cui siete stati 
giudicati: Azione. Decisione. Attacco. Spirito 
e Atteggiamento. Per ciascuna la votazione 
va da 0 a 100 che. sommata alle altre e 
divisa per 5. darà il vostro Rango SeeD. In 
più ci saranno altri 100 punti bonus se si 
riuscirà a battere il mostro XATM092 alla 
fine di Dollet. Eccole in dettaglio. 

Azione: viene data in base alla rapidità 
con cui concludete la missione di Dollet. 
Più si è rapidi e più punti si ricevono: 2 S 
minuti di margine. 100 punti: 20 minuti. 
70 punti: 15 minuti. 40 punti: con un 
tempo inferiore niente punti. 

Decisione: voto dato in base alla 
precisione nell'indovinare il tempo 
necessario per battere Ifrid nella Caverna 
del Fuoco. Per ottenere 100 punti dovete 
concludere la battaglia con un margine di 
7 secondi o meno. Con un minuto rimasto 
avrete 70 punti, con 10 minuti 40 punti, 
più di 15 minuti nessun punto. 

Attacco: a Dollet, uccidendo più di 7 5 
nemici senza usare i G.F. riceverete 100 
punti: battendone 20 24 (sempre senza 
G.F.) otterrete 50 punti: con 10 14 
nemici. 20 punti: mentre 10 nemici o 
meno, nessun punto. 

Spirito: dato in base a quante volte si 
fugge da una battaglia durante la 
missione a Dollet. Una sola fuga fa 
ottenere 100 punti. 2 fughe 70 punti, 
dalle 5 alle 9 fughe 30 punti. Se si arriva 
alO volte non avrete alcun punto. 


Atteggiamento: partendo da 100 punti, ve 
ne verranno tolti se farete i seguenti errori 
a Dollet: 

Parlando con qualcuno che non è un 
militare. 

Andando alla Torre con Seifer dotato di 
HP-0. 

Saltando dal dirupo antistante la Torre. 
Non facendo scappare il cane nella 
piazza allarrivo del mostro. 

Nascondendosi nel pub e attendendo che 
X ATM092 vi superi. 

IL SALARIO DURANTE IL GIOCO 

Durante la normale partita, il sistema più 
facile per farvi aumentare la paga è 
combattere senza usare i G.F.. mentre per 
farsi declassare basterà continuare a 
giocare a carte e a non pensare alla 
missione... Oltre a ciò. ecco altri eventi in 
ordine cronologico che influenzeranno il 
vostro salario. 

• Diminuirà lasciando il Garden 
dall'ingresso principale la sera dell'esame 
e prima di andare a dormire dopo il 
salvataggio di Ellione ( dopo 3 volte si 
verrà retrocessi ). 

Aumenterà se non si viene scoperti dai 
soldati di pattuglia sul treno del 
Presidente. Dopo essere stati beccati 10 
volte, però, si sarà declassati. 

Diminuirà se si usa la mappa per uscire 
subito dalla Tomba del Re Senza Nome. 

Non diminuirà se. invece di combattere, 
si parlerà ai soldati alla Base Missilistica di 
Galbadia, e. dopo aver parlato coi due 
sulla balconata, si consegnerà il messaggio 
al soldato del deposito. Se però 
s'imposterà il timer a 10 minuti invece 
che a 20 o 40 non si avranno altri punti 
penalità... 

Diminuirà se si faranno vedere magie al 
ragazzino del secondo piano dopo lo 
scontro con Norg. 

Diminuirà se pnma dell'esame SeeD 
mostrerete il Gunblade al ragazzino fuori 
dall'aula. 




i: 


* 




’' s ' ■. [ 




Aumenterà se userete il cane per trovare 
Raijtn durante l'okkupazione di Balamb. 
Aumenterà se si seguirà la sotto trama 
della statua di Laguna Loire al villaggio 
degli Shumi. 


- Aumenterà se si riuscirà a sconfiggere 
Ultima Weapon al deposito dell'Oceano. 



Queste domande saranno accessibili in 
ogni istante andando nelle opzioni, sotto 
la voce Guida. Ricordate che potrete 
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affrontare al massimo il test del 
medesimo livello d'esperienza a cui vi 
trovate, se siete al 28. dunque, al massimo 
potrete rispondere alle domande dal 18 
al 288 livello. 

li; JIINCTION G.F. OTTIMALI 


È vero, siccome alla fine i G.F. li dovrete 
richiamare in combattimento, molto 
dipenderà dal loro livello di compatibilità 
coi personaggi e da come li avrete 
arricchiti con gli oggetti speciali e i libri, 
perciò, se siete alla fine del gioco o li 
avete già indirizzati in un certo modo, ci 
perdereste senz'altro organizzando i 
Guardian nei seguenti modi. Questa lista, 
però, vuole essere fondata solamente sulle 
Abilità che gli stessi hanno su carta, senza 
altre aggiunte... Certo è che se li sistemate 
così fin dall'inizio le capacità dei 
personaggi del vostro gruppo saranno ben 
più bilanciate! 

Ah. quasi dimenticavo: non sottovalutate la 
funzione della Smemoerba che. 
cancellando le vecchie versioni meno 
potenti di un'Abilità, potrebbe fare spazio 
ad altre che non sono state sviluppate 
proprio perché non entravano in lista! Se 
un G.F. ha. ad esempio, sia J ST Dif che J 
ST Dif x2. provate a fargli dimenticare la 
prima per vedere se alla lista ne verrà 
aggiunta qualcun'altra... Solo, non 
cancellate le G.F. -X% e Maglnvocate -X%: 
quelle sono cumulabili! 
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AVVISTAMENTO DEGLI 


(Side Quest) 


IVISIONE BILANCIATA 


rsonaggio NPi 


Personaggio NP2 j Personaggio NP3 


ahamut 


Alexander 


Di questa cosa me ne 
sono accorto per puro 
caso e inizialmente ne 
sono rimasto sbigottito! 
Una volta che avrete 
con voi la Lagunarock. 
girando per la mappa 
potreste avvistare uno 
strano ufo che trasporta 
oggetti diversi... Il vostro 
gruppo entrerà 
automaticamente in 
modalità 

combattimento, ma non 
potrete che stare a guardare l'oggetto 
volante. 

Ebbene, vi sono un totale di quattro aree 
distinte in cui si potrà incontrare il 
suddetto UFO. non importa in quale 
ordine le toccherete, l'importante è che 
riuscirete a vederlo in ognuno di sti posti: 

1 ) Terre che circondano Winhill. 

2 ) Spiaggia Monday a est di Timber. 

3 ) Microisola a est della Pemsona Jiadith 
di Trabia. 

4 ) Zona nord del Deserto Kayukbahr 
(zona in cui ci sarà la Lagunarock prima 
del castello di Artemisia). 

Quando ci sarete riusciti, recatevi sul 
monte subito a nord del Chocobosco 
Sacro, sconfiggete TUFO e andate di volata 


Carbunde 

Eden 

Ifnd 

Leviathan 


D'ATTACCO _ 

Personaggio NP3 

Carbunde _ 

Cerberus _ 

Ifrid _ 

Kharonte _ 

Kyactus_ 


Brothers 

Cerberus 

Quetzal 

Tomberry 


DIVISIONE PER UNA MIGLIORE VELOCITA 


Personagg 

Bahamut 

Brothers 

Diablos 

Eden 

buetzal 

Tomberry 


Personaggio NP2 
Alexander 

Leviathan _ 

Pandemon _ 

Shiva _ 

Siren 


LE SIDE QUEST PII! GETTONATE 


Nel corso della soluzione ne ho elencate 
parecchie, ecco la lista di quelle già 
presenti nel testo principale e la 
spiegazione di quelle che io sono stato in 
grado di trovare ( e che voi mi avete 
chiesto)... Da notare che. per questioni di 
spazio, qui non ci saranno tutte quelle 
esistenti, se ci tenete, provate a cercarne 
altre e poi fate sapere! 


Disco 1: Tomba del Re Senza Nome 
( pag. N9 17). 

Disco 2: Le Rovine di Centra 
( pag. N9 2 7 ) 

Disco 3: Tear's Point 
(pag. N? 37) 

Disco 3: L'Isola di Kyactus 
( pag. N9 40 ) 

Disco 3: L'isola di Ricerca Sottomarina 
(pag. N9 41 ) 

Disco 4: L'Addestramento dei Chocobo 


Kharonte 

Kyactus 

Pandemon 

Shiva 

Siren 


Ancora Elisir, vi prego' 


Attacco 

Magie 

G.F. 

Risveglio 


1747 

uatl 2848 

2 eli 2615 

















a Balamb. Girando attorno al cratere in 
cui si trovava il vostro Garden, ci sarà un 
simpatico alieno: Koyokoyo. Potrete 
batterlo oppure aiutarlo dandogli tutti e 5 
gli Elisir che chiede ( potrete comprarli al 
"Negozio di Estharl!" per 50.000 guil cad. 
o 37.500 guil se avete l'abilità "Sconto"), 
in cambio avrete la sua ranssima Carta! 

IL MISTER» DEL LAGO 1)10 

(Side Quest) 


Sempre con la Lagunarock. recatevi al 
laghetto che si trova a nord di Timber 
( abilitate "Incontri 0" di Diablos: sarà più 
facile ) e visitate il lembo di terra che 
entra nel lago. Quando apparirà il 
messaggio, scegliete di cantare una 
canzone un paio di volte e arriverà un 
ombra... Tra le sue divagazioni, nominerà 
il Signor Scimmia, un tizio invisibile 
mooolto difficile da trovare ( non lo nego. 
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ho dovuto anche io usare Internet! ). La 
zona giusta è il bosco circondato 
dall’altopiano a NW di Dollet (forse la 
pianura Jespelidis ). Dovrete correrci 
dentro, e quando incapperete nella 
creatura, essa non si lascerà comunque 
prendere... Tornati al lago, svegliate ancora 
l'ombra cantando e trascrivete 1 restanti 
riferimenti per delle zone della mappa 
( premete il tasto per farle scorrere). 
Eccoli qui: 

Troverai qualcosa anche all'isola a Est di 
Timber." 

"Alla spiaggia di Balamb. qualche volta 


giunge a riva qualcosa di speciale." 

"C'è qualcosa sopra la montagna dove si 
trova la caverna con il lago." 

Le aree sono rispettivamente: la Spiaggia 
Monday di Timber. le Coste di Linar di 
Balamb, i monti del Canyon Lallapalooza 
di Galbadia ( proprio sopra la cascatina a 
nord del lago Ober). Passeggiateci 
premendo continuamente il tasto B2 e 
prima 0 poi dovreste fermarvi davanti ad 
alcune pietre, su ognuna vi sarà inciso un 
ammasso di lettere senza senso... 

Vi servirà un'altra indicazione: tornate al 
Lago Ober e continuate a lanciarci dentro 
sassi fino a quando non vi verrà detto che 
la tua pietra "Ha fatto moltissimi salti", poi 
tornate nel bosco dell uomo scimmia e 
tentate di ritrovarlo. A sto punto, con la 
nuova tecnica del lancio dei sassi, 
tirategliene un paio e di rimando avrete la 
quarta tavoletta! 

Con tutte e 4 le pietre, fate di nuovo rotta 
per l'ombra, cantate ed essa le rimetterà a 
posto per voi formando la frase "Pianura 
di Mordered il tesoro". Stiamo parlando 
della striscia di terra a nord di Esthar City: 
oltrepassate le Monatgne Norie e atterrate 
nella vallata. Iniziate a cercare ( il metodo 
è sempre lo stesso delle rocce) e prima 0 
poi leggerete il messaggio "Ci sono molte 
pietre multicolori, ognuna con una faccia 
diversa": ignorate ogni comunicazione 
tranne quelle che dicono delle pietre 
rosse: quando le leggerete, dovrete andare 
esattamente nella direzione opposta a 
quella indicata dalle rocce ( per aiutarvi, 
fate apparire la mappa e usate i tasti B5 e 
B6 per ruotare la visuale). Esempio: se vi 
venisse detto che il tesoro è a nord, allora 
dirigetevi a sud... 

Entro breve giungerai in una zona in cui 
"Qui il tesoro non c'è" e sarà Fi che. 
esaminando il punto, avrete la Triostella! 
Uno degli altri messaggi del Lago era 
"Prendi un po' di respiro nella penisola di 
Eldbeak'. Volate nella penisola a nord di 
Balamb ( Eldbeak. appunto ). a ovest del 
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quattro i frammenti saranno stati portati 
al padrone, sarete ricompensati con una 
Piuma di Fenice ( usandola nei 
combattimenti richiamerete il G.F. 
FENICE!). 

Posizione dei frammenti: 

1 ) Nell’armatura all'ingresso della 
residenza, sarà il coso verde che perderà il 
pulcino. 

2 ) Nella ex casa di Raine ( quella con la 
tenda blu), dopo aver parlato con la 
proprietaria al piano di sopra, scendete di 
sotto, esaminate i fiori bianchi in basso e 
poi la figura che apparirà dietro al 
bancone... il gatto. 

3 ) Dirigendosi alla casa della fiorista, 
seguite la vecchia ed esaminate i fiori 
bianchi in basso. 


Dando un'occhiata alla mia mappa al 
termine del fascicolo, vedrete due isole 
chiamate "Isola più vicina all'Inferno'' e 
"Isola più vicina al Paradiso". In questi due 
posti ci saranno i mostri più rari e potenti 
{nonché' fruttuosi ) dell'intero mondo, 
state però attenti perché non sarà affatto 
una passeggiata, tutt'altro! Siate preparati 
al peggio! 

LA STATUA 111 LAGUNA 

_ (Side Quest) _ 

Per questa avventura, dovrete recarvi al 
Villaggio degli Shumi. sull'isola a nord di 
Trabia (vedi solita mappa). Per 5000 guil 


continente di Travia, ed esaminate la parte 
sud. Cancellando dal pilastro le parole "un 
po di respiro ”, rimarrà Tesoro 
Scalamanga: l'isola situata a $W di Esthar. 
Cercando nel centro della punta a SW 
avrete un Voi Fortuna! 


__ (Side Quest) _ 

Winhill. patria di poeti, scrittori e 
avventurieri... Ok, sto banfando. 

Mettete nel gruppo Zeli e Quistis. poi 
entrate nella grande casa della piazza 
principale. Parlando col padrone di casa, 
dovrete raccogliere i frammenti di un suo 
vaso sparsi per il paese da alcuni 
dispettosi Kochocobo. Una volta che tutti e 


4 ) Accanto al cartello triangolare 
"Caution". in mezzo ai campi, si trova un 
Kochocobo. Dategli la schiena e corretegli 
addosso non appena il pulcino sarà nei 
paraggi: abbandonerà l'ultimo frammento 
e. continuando a colpirlo, altri oggetti. Non 
esagerate, però! 

LA CAPSULA DELLA BASE LUNARE 

_ (Side Quest) _ 

Volete ritrovare la capsula di salvataggio 
della Base distrutta dal Pianto Lunare? 
Allora andate nella parte meridionale dei 
territori di Esthar: nella pianura Avadan. Lì 
potrete anche sfidare i tecnici e Piet a 
carte! 

LE ISOLE DEL PARADISO & INFERMI 








potrete assorbire la magia Ultima ( si 
ricaricherà ogni volta che verrete qui ). la 
cosa importante è però ben altra... 

Entrate nell'ascensore, esplorate il piccolo 
centro e arrivate fin'oltre lo stagno con la 
ranetta. Nell'ultima casa vi sarà uno 
scultore che sta tentando di terminare la 
statua di Laguna Loire ( dietro dì essa c'è 
una magia, tra l'altro ). Ora recatevi 
dall'Anziano e. ascoltata la storiella su 
Laguna, lo Shumi vi chiederà di 
recuperare delle pietre così d'aiutare lo 
scultore con la sua realizzazione. Fate 
sapere all'artista che ci state e iniziate a 
portargliele una alla volta nell'ordine che 
via via lui vi dirà... Se vi servissero altre 
informazioni, il geologo che vi potrà 
aiutare si troverà all'ingresso del villaggio. 
Ecco la posizione delle rocce: 

1 ) Pietra Blu: nello studio dello scultore, a 
sinistra della statua ( dopo averla 
esaminata riparlate con l'artista). 

2 ) Pietra del Vento: sul sentiero che 
collega le prime due case del villaggio. 

3 ) Pietra della Vita: esaminate le radici 
dell'albero situato tra la seconda casa e 
l'abitazione dell'Anziano, trovando la 
posizione corretta Squali si arrampicherà 
e prenderà l'oggetto. 

4 ) Pietra dell'Ombra: nel primo ingresso 
I quello coi tre Shumi e la magia ). 
esaminate la zona a destra dell'ascensore, 
in prossimità dell'intersezione delle strisce 
blu sul pavimento. 

5 I Pietra dell'Acqua: nella casa 
dell'artigiano ( quella accanto allo 
scultore ). nella zona del lavabo in fondo 
a sinistra. 

Quando avrete fatto, tornate dall'Anziano 
per ricevere una Piuma di Fenice ( per 
usare il G.F. FENICE durante le battaglie), 
poi riparlate a lui e al suo assistente... 
Uscite e nentrate al villaggio così da 
trovare l'aiutante già al lavoro dallo 
scultore: visitate lo studio e parlate al 
solito artista: visto che quello scansafatiche 
di assistente non sta assistendo, dovrete 


far rapporto all'Anziano. Dopo di lui. 
discutete anche col Mumba fuori 
dall'abitazione, il mostricino. pur 
seguendovi fino dallo scultore, non potrà 
far molto di più... Fate nuovamente 
rapporto all'Anziano, parlate ancora allo 
scultore, all'assistente e all'artigiano. 
Siccome quest'ultimo sarà un po' riluttante 
neM'aiutarvi. dovrete tornare a Fisherman's 
Horizon: dal collega dell'artigiano potrete 
prendere il pupazzo animato di un 
Mumba. riportando sto giocattolo 
all uomo. gli farete terminare Laguna! 
L'Anziano in cambio vi darà l'oggetto Voi 
Difesa SU 

LA MADRE RI TITTI I MOSTRI 

(Side Quegl) 


Sulla grande rete circolano parecchie voci 
sulla Madre di tutti i mostn: Omega. La 
verità è che si trova nel Castello di 



Artemisia e sarà anche parecchio difficile 
da scovare! Ok. è vero: non c'è bisogno di 
ucciderla per finire il gioco, sarebbe 
comunque fico vederla, no? 

Il sistema è questo: lasciate la squadra più 
potente che avete, quella con tutti i G.F.. le 
magie ecc.. nel punto di scambio alla 
fontana. Con la seconda, dalla hall salite 
di sopra e qui a destra. Ai piedi di quella 
specie di scala rotonda discendente, tirate 
la corda a sinistra, ripassate il controllo al 
primo gruppo e. nella chiesetta, potrete 
incontrare la marpiona! 

BOSS OMEGA (da 400.000 a 
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1.000.OOOHP c.a. ì: scordatevi Artemisia. 
QUESTO è il mostro finale! L 'importante 
non è batterlo ma. come ha detto qualche 
navigante, restare in vitali! La cosa negativa 
è che essa trarrà beneficio da tutte le 
forme di magia e di elemento che gli 
scaglierete addosso, è perciò importante 
affrontarla soprattutto con colpi fisici, con 
Zero. Ultima e con G.F. capaci di superare 
le sue difese, nella fattispecie Kyactus. 
Tomberry e Kharonte. Le abilità Iniziativa. 
Autohaste. Deduplica/Detriplica e 
Autoprotect. saranno la manna dal cielo, 
così come Haste. Protect e Shell. Cerberus 
sarà indispensabile, mentre una camionata 
di pozioni e oggetti curativi non potranno 
mancare (Autopozione attivata!). Attenti 
alla sua Magid Flame che con un sol colpo 
tira via 9.99SHP! 

Semmai riusciste a batteria, spedendo 
qualche immagine della sua morte 
( facciamo almeno 3 in successione, 
almeno non potrete imbrogliare), 
prometto di pubblicare la vostra foto sulla 
rivista! Sareste degli eroi! 
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Le regole del gioco sicuramente le saprete 
tutti e col tempo imparerete anche a 
giocare con quelle extra che prendono il 
nome di Coppia. Plus, Combo. Muro- 


Coppia. Elementale. Carte Scoperte. Mano 
a Caso e Sudden Death. Logicamente le 
sopra elencate regole non saranno sempre 
valide, dipenderà da dove vi trovate. È 
comunque possibile introdurre leggi non 
presenti in una certa regione, 
semplicemente pagando la Regina delle 
Carte e chiedendole di inserire questa o 
quella nuova norma nel paese ( sia chiaro: 
non regole del tutto nuove, ma una di 
quelle già esistenti non presenti Fi! ). 

In totale vi sono 1 i 0 carte, di queste 
qualcuna è molto rara se non unica, è il 
caso di quelle dei G.F. e quelle del 
Giocatore, nonché di una 
speciale "Mostro” del 
quinto livello. 

Le carte si potranno 
ottenere in 3 modi 
distinti: sfidando e 
vincendo qualcuno a TT 
( Triple Triad ) : ottenendo 
la carta da un mostro 
tramite combattimento o 
trasformando i mostri in 
carte grazie all'apposita 
Abilità. 

Ecco una breve lista delle carte più 
preziose e insolite. Da notare che quelle 
dei primi 7 livelli sono tutte considerate 
comuni ( tranne Koyokoyo del liv. 5 ) e 
non riportate... 




NOME CARTA 

LATI 

COME E DOVE OTTENERLA 

MOSTRI LIVELLO 5 

Koyokoyo 

3 A 2 1 

La si trova dopo aver aiutato o combattuto 
l'alieno omonimo (vedi segreti). 

GUARDIAN LIVELLO 8 

Debuchocobo 

4 4 8 9 

Si può sottrarre alla Regina delle Carte. 

Angelo 

9 6 7 3 

Da Watts sul freno nella missione 
presidenziale o sulla nave dei SeeD Bianchi. 

Gilgamesh 

3-7-9 6 

Si può sottrarre al Re CC. 

Komoguri 

9 3-9 2 

Si sottrae al ragazzino che gira per i corridoi 
della hall del Garden di Balamb oppure da 
una ragazza fuori dalla biblioteca. 









NOME CARTA 

LATI 

COME E DOVE OTTENERLA 

Kochocobo 

9 4 8 4 

Si deve addomesticare tutti i Chocobo di tutti 
i Chocoboschi. poi andare al Chocobosco 
Sacro. 

Quetzal 

2 9 9 4 

Si sottrae a Dobe del Fisherman's Horizon 

Shiva 

6 7 4 9 

La si ha regalando "La Mia Vicina' a Zone 
(nave dei SeeD Bianchi). 

Ifnd 

96-2 8 

Dopo il combattimento omonimo. Se la si 
perde, la si può riavere giocando contro 
Martine Dodonna a Fisherman's Horizon. 

Siren 

89-6-2 

Al piano superiore del pub di Dollet. la si 
può avere dal proprietario. 

Sedet 

5 199 

Dopo il combattimento contro Sedei. 

Minotaur 

9 5 2 9 

Dopo il combattimento contro Sedei e 
Minotaur. nella tomba. 

GUARDIAN LIVELLO 9 

Carbunde 

8 4 A4 

Dalla Regina delle Carte. 

Diablos 

5 A 8-3 

Dopo il combattimento omonimo. 

Leviathan 

7 Al 7 

La si può sottrarre al Joker del CC. 

Odino 

8 A3 5 

Dopo il combattimento omonimo. 

Pandemon 

A 1 7 7 

Dal proprietario dell'hotel di Balamb City o 
alla ragazza che si trova in casa sua. 

Cerberus 

7 4 6A 

Dopo il combattimento omonimo. 

Alexander 

9-A-4-2 

Da Piet alla Base Lunare o alla zona 
d'atterraggio della capsula. 

Fenice 

7 2 7 A 

Dall'incaricato nella residenza presidenziale 
di Esthar City dopo aver dato la carta 
Kharonte alla Regina delle Carte. 

Bahamut 

A8 2 6 

Dopo il combattimento omonimo. 

Kharonte 

3-1 A A 

puoi sottrarla al proprietario del pub di 
Timber dopo aver ceduto la carta di 
Alexander alla Regina delle Carte, oppure 
tramite l'apposito anello di Tear's Point. 

Eden 

4 4 9 A 

Si ha dopo aver sconfitto l'Ultima Weapon. 

PERSONAGGI LIVELLO 10 

Ward 

A 7-2-8 

Dal Dr. Odine nel suo laboratorio o alla 
Residenza Presidenziale di Esthar City. 

Kiros 

6-7-6 A 

Dall'uomo in nero (vicino al centro 
commerciale di Deling City), dopo aver dato 
la carta di Komoguri alla Regina delle Carte. 

Laguna 

5 A 3 9 

Da Ellione alla Base Lunare. 

Selphie 

A-8 6 4 

Dall'amica di Selphie al Garden di Trabia. 

Quistis 

9 6 A ? 

Da un membro del Trepe Fan Club nella 
caffetteria del Garden di Balamb o nella 
classe al 28 piano. 



LATI 



Picche: 

Joker: 


NOME CARTA 


COME E DOVE OTTENERLA 

Da Fio a Fisherman's Horizon. dopo aver 
dato la carta Sedet alla Regina delle Carte. 


Irvine 


Zeli I 8-5-A-6 


Dalla madre di Zeli a Balamb City ( con Zeli 
nella squadra). __ 


Rmoa 


Si avrà da Caraway a Deling City dopo avergli 
dato la carta di Ifnd._ 


Edea 


Si può avere da Edea allOrfanotrofio. 


A A 3 3 


Seifer 


Da Cid nel Garden di Balamb o 
allOrfanotrofio. 


Squali 


Da Laguna nella Residenza Presidenziale di 
Esthar City oppure giocando con lui sulla 
Lagunarock. 


IL FLUÌ DELLE CARTE DI UAL Ulti 

ventina di partite all'interno della base, i 

Tanto per favorire L espansione del gioco. membri di questo prestigioso gruppetto vi 
nel Garden di Balamb c'è il famoso Club riveleranno la loro identità uno per volta- 
delie Carte. Dopo che avrete vinto una Eccoli in breve: 


regole che voi preferite, in zone diverse 
del mondo. Ecco i posti che è solita 
visitare... Da notare che se annuncia di 
voler andare lontano significa che la si 
potrà trovare alla Base Lunare o alla Gran 
Pianura di Esthar. 


Area 

Luogo successivo 

Balamb City, fuori dalla stazione 

Deling City 

Deling City, alla reception dell'hotel 

Fisherman's Horizon 

Dollet. al piano superiore del pub 

Deling City 

Trabia, hotel del Villaggio Shumi 

Dollet 

VN/inhill. reception dell'hotel 

Dollet o Deling City 

Fisherman's Horizon. al Save Point 

Fsthar City, nella hall della Residenza Presidenziale 
Fsthar. hall principale del Lunagate 

Esthar City 

Lunaside 

??? 




LA REGINA DELLE CARTE 


Questa signora sarà in giro per il mondo e 
si sposterà in un'altra zona non appena 
riuscirà a rubarvi una carta rara. La sua 
funzione è introdurre a pagamento le 


lano. vicino alia mappa. 


18 piano, all'estremo nord ( sul passaggio per il dormitorio ). 


18 piano, vicino alla mappa. Sono una coppia di ragazze. 


28 piano, vicino all'ascensore. Visitatelo più volte, il Fante non ce sempre. 


18 piano. Centro di Addestramento. Sulla banchina di legno vicino all'entrata 
di destra. Appare casualmente e non ci sarà se usate "Incontri 0". 


38 piano. Sfida Shu sul ponte: è lei la Regina di Cuori! 


18 piano, sfidate la Dottoressa Kadowaki neH'infermeria. quindi andate a 
riposare nel dormitorio... 


FIMIMII 


~V) 






















'ibi 


1,1 MAPPA UH MOMMI III FUMI 

Ormai lo sapete: è una mia fissa fare 
mappe, ecco perciò l'immancabile carta 
geografica con tutte le città e i posti 
importanti dei continenti. Da notare che 


gli alberelli rappresentano i Chocoboschi e 
che la posizione del Garden di Balamb 
( G. di Balamb) è quella iniziale visto che. 
come voi stessi scoprirete, la stessa base 
verrà spostata a metà del secondo disco. 
Enjoy! 
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The Games Machine, dal 1986 la rivista di 
informazione e attualità del mondo dei 
videogiochi. 
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